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PRODUCT SUPPORT 
Thank you for purchasing this Virgin Interactive Entertainment product. To get 
the most out of your game, take advantage of the following product support. 


If you have a modem you may call our bulletin board service, 24 hours a day, 
7 days a week. The number in the UK at Virgin Interactive Entertainment 
(Europe) Ltd is 0171 468 2022. 


Please try our bulletin board or fax for the fastest customer services. If you need 
further assistance with this product you may telephone our technical support 
hotline, Monday to Friday 10.00 am to 1.00 pm and 2.00 pm to 5.00pm. 


Virgin Interactive Entertainment (Europe) Ltd. 
Technical Support: 0171 368 2266 


BBS: 0171 468 2022 

Fax: 0171 468 2006 

Internet: Customer_Support@vie.co.uk 
WWW site: http://www.vie.co.uk/vie 


If you do telephone, please be sitting in front of your computer (if possible) and 
with a pen and paper. Or you can write to: 

Customer Services Department 

Virgin Interactive Entertainment (Europe) Ltd 

2 Kensington Square 

London W8 5RB 


NOTICE 


This product is guaranteed for a period determined by the law of the country 
of manufacture or purchase. Virgin Interactive Entertainment (Europe) Limited 
reserves the right at all times to make improvements in the product described 
in this manual, at any time and without notice. Other than as required under 
English law, Virgin Interactive Entertainment (Europe) Limited makes no 
warranties expressed or implied, with respect to this product or this manual, 
their quality or their fitness for any particular purpose. This does not affect your 
statutory rights. 


EPILEPSY NOTICE 


A very small percentage of individuals may experience epileptic seizures when 
exposed to certain light patterns or flashing lights. Exposure to certain light 
patterns on backgrounds on a television screen or while playing computer 
games may induce an epileptic seizure in these individuals. Certain conditions 
may induce undetected epileptic symptons in persons who have no history of 
prior seizures of epilepsy. If you, or anyone in your family, has an epileptic 
condition consult your doctor prior to playing. If you experience any of the 
following symptons while playing a computer game: dizziness, altered vision, 
eye or muscle twitches, loss of awareness, disorientation, any involuntary 
movement, or convulsions, immediately discontinue use and consult your doctor 
before resuming play. 


This product is exempt from classification under UK Law. In accordance with 
The Video Standards Council Code of Practice it is considered suitable for 
viewing by the age range(s) indicated. 


TILT! 


So you think you’re a hardened gamer? Think again. All those years that you’ve 
spent playing infinite variations on the space invaders theme count for nothing. 
All those weekends that you’ve spent bouncing from one day-glo platform to 
another in one of the infinite variations on the Donkey Kong theme count for zip. 
And don’t even mention those dazzlingly vapid beat-’em-ups with their endless 
succession of moronic ‘hidden’ moves. Until you’ve mastered the silver ball you 
haven’t even started gaming. 


Pinball is greater than the sum of its parts. At its core is a very simple concept — 
all you have to do is keep the silver ball in play. And if this was any other plain 
vanilla video game you’d be able to master it pretty quickly. But pinball’s not like 
that - it’s not a game of absolutes. Even if you hit the ball with a specific amount 
of power in a specific direction from a specific angle you won’t achieve the 
same results every time. In pinball your decision making ability is tested to the 
maximum — you simply cannot expect specific things to happen at precisely the 
right moment. In effect pinball is like life, because in the outside world events 
don’t unfurl in a preordained manner - in the real world random things happen in 
a random order. Deal with it. 


SHORT HISTORY OF PINBALL 


Like all the best inventions, pinball evolved into its present form from pretty 
humble beginnings. It started life in the 1930s as a simplistic game of chance 
called bagatelle in which the player would fire a series of marbles up a sloping 
table where they would bounce off various bumpers. The player’s involvement in 
this game was limited to firing the ball up the table and nudging it at the 
appropriate moment. 


Initially these games had no moving parts — the idea was simply to get the ball 
bearing into a specific hole. Later on, however, mechanical bumpers and 
counters were added and the idea of the game changed - now you had to keep 
each ball bearing in play for as long as possible. The drawback of this kind of 
game is obvious - there's simply not enough to keep the player’s interest. 

This lead to the development of the flipper and the arrival of the first real 

pinball game. 


The heyday of the pinball table was during the late ’50s, '60s and ’70s. During 
this period American manufacturers such as Bally churned out hundreds of 
different machines to cope with demand. Soon pinball machines could be found 
in every café, roadside restaurant and pub in the country. Despite being nearly 
wiped out by video games in the 1980s, pinball tables are now becoming 
popular again and can once again be found in the pubs and cafés that are their 
natural home. 
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WELCOME TO TILT! 


You're about to play the finest pinball simulation ever devised — no other game 
has ever come this close to recreating the feel of a pinball table. We’ve spent so 
much time making sure that the ball reacts exactly as a real pinball would that 
we’re confident that you’ll find this an engrossing experience. 

Six very different tables are simulated within Ti/t! The Gangster, Monster, Fun 
Fair, Road King, Myst & Majik and Space tables will test your skills to the very 
limit. All of the features and effects that you’re used to experiencing in real 
pinball tables have been simulated for your pleasure and enjoyment. In fact 
we're so confident that we've created the best pinball games ever that we're 
willing to bet you play better at the real thing if you practice on Tilt! 


INSTALLATION GUIDE 


Before installing Tilt!, make sure that your computer meets the minimum 
hardware requirements. If you run into problems when running the game, try 
booting from floppy disk, prior to running the game. 


From the MS-DOS prompt, insert the Tilt! CD-ROM into your CD drive and then 
enter the name of that drive. For example D: <enter>. 


Type CD\PINBALL <enter>. 
Type INSTALL <enter>. 
Follow the on-screen instructions. 


LET’S PLAY PINBALL 
THE OPTIONS SCREEN 


Once Tilt! has displayed the initial logos you will be presented with the main 
Options Page. The options on this screen and their operation is as follows. 


Table Selection 
Red selection arrows Select the left or right arrow to scroll through the 
6 different tables. 


Select Screen Size 

320 x 200 Select this to play in Low Resolution mode, please 
note: only the 3D Scrolling Playfield view is available 
in this screen mode. 


640 x 480 Select this to play in High Resolution mode, all 
three views are supported in this screen mode. 
800 x 600 Select this to play in Super High Resolution mode, 


please note: only the 3D full screen view is available 
in this screen mode. 


Views Supported 


3D Scrolling Playfield Select this to make the 3D Scrolling Playfield view 
available during play. 

2D Planview Select this to make the 2D Planview available 
during play. 
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3D Full Screen Select this to make the 3D Full Screen view 
available during play. 


Other Options 

SAFE MODE/FAST MODE Select this to switch between Safe Mode and 
Fast Mode. 
WARNING!! Some video cards are unable to 
perform the functions of Fast Mode, if you select 
Fast Mode and you experience graphic corruption 
during play please switch back to Safe Mode. 


Calibrate Controller Tilt! has support for the Thrustmaster Wizzard 
controller, select this option to calibrate your 
controller. Follow the on screen prompts to calibrate 
the buttons. 


Quit This will return you to where you started 
(DOS or Windows) 
OK PLAY PINBALL! 


Options Menu General Keys 
In the options menu the following keys can be used: 


Tab Key Move from one box to another 

Left Cursor Key Move pointer left 

Right Cursor Key Move pointer right 

Up Cursor Key Move pointer up 

Down Cursor Key Move pointer down 

Joystick Movement Move pointer around (if previously calibrated) 
Enter Key Choose selection 

Joystick Fire Choose selection (if previously calibrated) 


Options Menu Hot Keys 

Move Pointer To Quit Box 
Select FunFair table 

Select Gangster table 
Select Myst & Majik table 
Select Roadking USA table 
Select Space Quest 2049 table 
Select The Monster table 
Select 320*200 Mode 
Select 640*480 Mode 
Select 800*600 Mode 


@% O) O + @ Z < GO T O 


In Game Keys 
In the game the following keys can be used: 


ESC Key Pause/Option Screen 

Up and Down Cursor Keys Move Selection Highlight 

Joystick movement Move Selection Highlight (If Calibrated) 
Enter/Return Key Select Menu Option 

Joystick Fire Button Select Menu Option (If Calibrated) 
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Left and Right Cursor Keys Alter Contrast Control (In Graphics menu) 
Left and Right Cursor Keys Alter Volume Control (In Sound menu) 


Enter/Down Cursor Pull Plunger 

Left Shift Flip Left Flipper 

Right Shift Flip Right Flipper 

\ or Z Key Tilt Left 

/ Key Tilt Right 

Space Bar Tilt Up 

2 Switch To 2D Plan Mode (if selected in 
options page) 

3 Switch To 3D (if selected in options page) 

4 Switch To MultiBall Mode (if selected in 
options page) 

F1 Key * Toggle large and small Dotmation 

F2 Key * Toggle Dotmation background On/Off 


In Game Menus 
During play you can press the ESC key to go to the Pause Menu, following are 
the choices you have and how they effect the set up of the game. 


PLAYERS - This option allows you to choose the number of players to play the 
game, one to four can play. 


OPTIONS - This is the main in-game option menu, the options you can choose 
and what they do are: 


RESUME GAME Return to the game in progress, ESC also produces 
the same result. 

NEW GAME Quit the game in progress and return to the 
PLAYERS menu. 

SOUNDS Adjust the sound volume and switch the sound 
effects and music on and off. 

GRAPHICS Adjust the contrast of the screen - this is very 
useful for darker monitor screens. 

QUIT Return to the main Options Screen. 


IN-GAME OPTIONS 


You can access the in-game options screen at any time by hitting the <esc> key. 
If you were simply pausing the game, then hit <esc> again and the game will 
resume with the ball in play. 


New Game - if you’re not doing terribly well and you want to restart the game, 
choose this option. 


Sound - this menu option enables you to turn the music or sound effects on or 
off by highlighting the appropriate option and hitting the <enter> key. 
Alternatively, you can turn the sound down by selecting Volume and using the + 
and - keys. 


Graphics - this enables you to boost the on-screen contrast, which is useful if 
you’ve got a monitor which displays subdued colours. 
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PLAYING THE GAME 


To start the game, simply hold down the <enter> key for a second and the 
pinball will pass up the in-ramp and onto the play field. You should now use 
the left and right flippers to keep the ball in play for as long as possible. You 
can use the bump and nudge keys to direct the ball away from the side and 
middle lanes. 


Try and hit as many of the on-screen targets as you can and make use of the 
loops. If you manage to direct the ball into one of the table’s special features 
then you’ll see a short video sequence before play resumes. If the ball passes 
down the middle or out of play via the two side escape lanes, then you must try 
again with a new ball. Initially you get five balls per game, but you can earn ` 
extra balls by accessing each table’s Extra 

Ball feature. 


LEARNING THE TABLE 


Each and every pinball table within Tilt! is different. They all have different 
features and will react in different ways to your pinball technique. You’ll find that 
a couple of the tables are easier to play than the others and that you can keep 
the ball in play for a long time. Conversely a couple of the tables are a lot harder 
than the others too - you'll have to practice really hard to achieve a good score 
on these tables. 


Every pinball table has bonus features built-in. You should take advantage of 
these in order to clock up a high score. For instance, each table has a Jackpot 
feature which is accessed by hitting targets in a specific order. In addition you'll 
also achieve points for performing a tricky series of moves, called a combo. 


The path to a high score is not an easy one. Whilst you’ll undoubtedly have a 
couple of high scoring games when you're learning to play a table, you'll 
probably discover that these were flukes and that you can’t recreate the score. 
Play each table at length and you'll come to learn where the ball’s going to end 
up and how each bumper, pad and flipper affects the path of the ball. 


BECOMING AN EXPERT 


Once you’ve become competent at a particular table you can start penetrating 
its hidden secrets. Every table has hidden features and once you start keeping 
the ball in play for decent lengths of time you’ll encounter them. These hidden 
features enable you to clock up hitherto unimaginable scores - moreover you'll 
see animations and challenges that have previously remained out of sight. 


To become an expert you'll need to learn a whole range of ball saving 
techniques. These are explained in some detail in the tutorial section of this 
manual. If you’ve played pinball for real then some of these moves will be 
familiar to you. However, whether you're a pinball wizard or a rank amateur you'll 
need to practice hard. 


THE TILT! TABLES 


Each of the tables that we’ve created for you in this game has different features 
and its own distinct behaviour. Once you’ve had few goes on a particular table 
take a close look at the following descriptions and you'll find loads of features 
that you can take advantage of to clock up a high score. 


FUNFAIR TABLE 

This table has been designed to ease novice gamers into pinball. It features a 
simplified selection of ramps, loops, targets and features and it’s therefore 
possible to clock up a very high score with little hassle. 


SPACE QUEST 2049 

As with the Fun Fair, this table is pitched at the beginner, but should appeal 
equally to the more experienced player. The table’s fairly open which means that 
ramp and loop shots are that much easier and you should be able to pick up a 
fair bit of speed. 


GANGSTER 


This particular table has been created in the style of the modern Williams/Bally 
machines that include loads of special features. Therefore, whether you're a 
hardened strategist or a newcomer you'll be able to get plenty out of the table. 


THE MONSTER TABLE 


Another modern style table - this time with the popular double return lanes. 
The Monster table has loads of hidden extras, plenty of ramps and a packed 
feature list. 


ROADKING U.S.A. 


If you're a lover of Americana then you'll get a lot of enjoyment out of this table 
since it’s our homage to the U.S. of A. With its wide ramps, video modes and 
crammed feature list it should offer you plenty of challenges. 


MYST AND MAJIK 


Pull on your suit of armour and get ready for a rollicking ride through the 
medieval era. Myst and Majik is our homage to the days of olde when men were 
bolde and dragons walked the earth. It’s a modern style table designed to give 
the experts a real challenge. Enjoy. 


PINBALL TIPS 


Here are some tips you might like to try in order to improve your game. They fall 
into two main categories — ball saves and redirections. 


APPRENTICE TIPS 


e The golden rule is not to get angry. Pinball can be an infuriating game, but if 
you get angry then the table’s beaten you. Keep calm and if you keep doing 
badly, try one of the other tables and return to it later. 
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e Avoid doing a Double Flipper Hit if at all possible. This is when you hit both 
flippers together at the same time - it’s to be avoided because it limits 
gameplay and invariably leads to a lost ball. 


e The single greatest skill in pinball is the ability to Aim accurately. Obviously 
the position of the targets change from table to table, but the ability to judge 
where the ball’s going to end up from the time it leaves your flipper is an 
important skill. 


Trapping the ball is when you slow it down (or even stop it) by cradling it in 
the flipper. Try this out on a slow moving ball by holding the flipper up as it 
approaches. Can you stop the ball completely? Once you’ve mastered this 
skill you’ll find aiming at specific targets a lot easier. 


e Remember, that for the most part slower balls are better. Whilst you will have 
to speed the ball up to hit some targets, it’s best to keep it slow and under 
control. That way you can pick off targets with a great deal more accuracy. 


Most tables have a ball saver function built-in whereby if you don’t score 
enough points on a ball, it’ll send another one out to you free of charge. Use 
this to your advantage - shoot for the skill shot and if you miss (and providing 
you don’t score many points on the way down), let the ball drain down the 
middle. You then get a second shot at the skill shot. 


INTERMEDIATE TIPS 


e The first Intermediate skill to learn is the Nudge. By shunting the table in 
the appropriate direction you can change the ball’s flight path and save it 
from going down the hole. There are several different types of nudge as 
explained below. 


e The Push Nudge is when you bump the table upwards. This kind of move is 
generally used when the ball’s on the triangular slingshots at the bottom of the 
table. It’s useful because it makes the ball move upwards rather than off 
towards the two outlanes at the extreme edges of the playfield. You'll also use 
the Push Nudge when the ball’s bouncing on the divider between outlanes — 
it’s possible to redirect it if you judge your push well. 


The Shift Nudge is another type of ball redirection manoeuvre. To do this you 
push the table on its left or right side. The general idea is to move the 
machine in the opposite direction to the one you want the ball to go in. This is 
a pretty tricky move because it’s quite easy to tilt the table. 


The Levered Nudge is when you attempt to put extra speed on the ball by 
bumping the table upwards as you flip the ball away. It works too. 


Finally, there’s the Shaking Nudge in which you constantly wang the table 
upwards to attempt to keep it on the Jet Bumpers for as long as possible. 


The Slap Save is a well documented and extremely useful ball save move 
which is definitely worth perfecting. The move is used when the ball appears 
to be heading RDTM (right down the middle) and it requires precise timing and 
a bit of bottle. Observe which direction the ball’s coming from (right to left or 
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left to right) and get ready to hit the flipper that it will pass nearest to. Time 
your flip so that it deflects it towards the other flipper. Then, a split second 
after you hit the first flipper, hit the other one in a kind of 1-2 rhythm. All things 
being well the ball should catapult up the table and out of danger. 


Fly Trap’s are an advanced form of hold in which you tame a quickly moving 
ball. In this manoeuvre the idea is to take the speed off the ball by directing it 
up the outlanes above the flippers. The trick is to pick your ball wisely, 
because if it’s moving too fast, it’ll go right up the outlane and RDTM or over 
to the other side. You can take even more speed off the ball by lowering the 
flipper just after the ball has made contact. 


EXPERT TIPS 


If you’re feeling cocky, then try out some of these tricky moves. 


One of the most useful moves ever is the Catapult. This is best performed 
when you've got the ball successfully held in one of the flippers. The idea is to 
transfer the ball over to the other flipper with the minimum of grief. To do this, 
simply raise the opposite flipper in preparation and then tap the flipper that’s 
cradling the ball as lightly as you can. All things being equal it should perform 
a graceful arc and land perfectly on the other side. Cool. 


Another way of getting the ball onto the other flipper involves a moving ball 
and it’s called a Shuttle Pass. In this you simply hold a flipper up for a ball 
that’s approaching the middle via one of the outlanes. The flipper acts as a 
launch pad for the ball and sends it up the opposite side’s outlane. Also 
try lowering the flipper as the ball starts moving off the pad, as this slows 
it down. 


The Bounce Pass requires a cool head and a bit of bottle. To perform this 
move you simply leave a flipper in its resting position. When the approaching 
ball hits the flipper it should simply bounce over to the other side of the table. 


Another cool looking move is the Arrested Ball. There are two varieties of this 
move, each using the flipper in a different direction. 


In the Upwards version you hit the flipper button a fraction of a second before 
it would have met the flipper in the inactive position. This has the effect of 
stopping the ball dead. You'll probably do this by accident the first time, but a 
bit of practice means you can pull if off quite often. 


In the Downwards version you hold the flipper up, waiting for the ball. Just as 
it touches the flipper you let go of the button. This removes all speed from the 
ball, enabling you to either hold, bounce or redirect it. 
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GENERAL SKILLS 

e When things are getting hectic, try getting the ball in a hold so that you can 
plan a strategy and clear your head. 

e During a multiball, try and send the balls off on as many time consuming ramp 
and loop trips as you can. This keeps the lower playfield area immediately 
above the flippers clear. 

e During a multiball, try and keep a ball held in one of the flippers. Then if you 
notice that a ball’s about to head down the middle, you can fire the held ball 
upwards to deflect both away from the middle. 
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Avis de copyright 

Le programme, la documentation qui l'accompagne et les matériaux sont 
protégés par les lois sur le copyright nationales et internationales. La mise en 
mémoire du programme, de la documentation qui l'accompagne et des 
matériaux dans un système de récupération, la reproduction, la traduction, 

la copie, la location, le prêt, la diffusion ou la présentation publique sont 
strictement interdits, sans l’autorisation expresse écrite de Virgin Interactive 
Entertainment. Tous les droits d’auteur et de propriété sont réservés dans le 
monde. Ce programme, la documentation qui l'accompagne et les matériaux 
sont vendus selon les normes commerciales et conditions de vente de 

Virgin Interactive Entertainment, dont vous pouvez obtenir un exemplaire 

sur demande. 


Virgin Interactive Entertainment (Europe) Ltd., 

2 Kensington Square, Londres W8 5RB, Angleterre 

Virgin Interactive Entertainment SARL, 233 Rue de la Croix Nivert, 75015 
Paris, France. Assistance technique & Service clientéle: numéro de 
téléphone: (33 1) 53 68 10 00. 

Lorsque vous nous appelez, restez si possible prés de votre ordinateur 
avec de quoi écrire et/ou préparez le maximum d’informations sur votre 
système: marque, modèle, périphériques utilisés, mémoire installée, carte 
graphique utilisée, type de moniteur, et contenu des fichiers CONFIG.SYS 
et AUTOEXEC.BAT. 

Si votre jeu présente un défaut, renvoyez la disquette ou le disque 
défectueux (mais pas l’emballage du jeu) avec une lettre d'explications, et 
nous vous remplacerons la disquette ou le disque dans les 28 hours. 


AVERTISSEMENT SU L’ÉPILEPSIE 
A lire avant toute utilisation d’un jeu vidéo par vous-même ou votre enfant. 


Certaines personnes sont susceptibles de faire des crises d’épilepsie ou d’avoir 
des pertes de conscience à la vue de certains types de lumières clignotantes ou 
d'éléments fréquents dans notre environnement quotidien. Ces personnes 
s’exposent a des crises lorsqu'elles regardent certaines images télévisées ou 
lorsqu'elles jouent à certains jeux vidéo. Ces phénomènes peuvent apparaître 
alors même que le sujet n’a pas d’antécédent médical ou n’a jamais été 
confronté à une crise d’épilepsie. 


Si vous-même ou un membre de votre famille avez déjà présenté des 
symptômes liés à l’épilepsie (crise ou perte de conscience) en présence de 
stimulations lumineuses, veuillez consulter votre médecin avant toute utilisation. 
Nous conseillons aux parents d’être attentifs à leurs enfants lorsqu'ils jouent à 
des jeux vidéo. Si vous-même ou votre enfant présentez un des symptômes 
suivants : vertige, trouble de la vision, contraction des yeux ou des muscles, 
perte de conscience, troubles de l’orientation, mouvement involontaire ou 
convulsion, veuillez immédiatement cesser de jouer et consulter un médecin. 


Précautions à prendre dans tous les cas pour l’utilisation d’un jeu vidéo. 
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Lorsque vous utilisez un jeu vidéo connectable à un écran, jouez à bonne 
distance de cet écran de télévision et aussi loin que le permet le cordon de 
raccordement. 


Utilisez de préférence les jeux vidéo sur un écran de petite taille. 

Evitez de jouer si vous êtes fatigué ou si vous manquez de sommeil. 
Assurez vous que vous jouez dans une pièce bien éclairée. 

En cours d'utilisation, faitres des pauses de dix à quinze minutes toutes 


TILT! 


Alors vous pensez être un joueur endurci ? En êtes-vous vraiment sûr ? Toutes 
les années que vous avez passées à jouer avec des variantes infinies sur le 
thème des envahisseurs de l’espace ne comptent pas. Tous les week-ends que 
vous avez passés à sauter d’une plate-forme fluorescente à une autre, pour 
jouer avec l’une des multiples variantes sur le thème de Donkey Kong, comptent 
pour du beurre. Et sans même parler des bagarres, éblouissantes par leur 
insipidité, avec leur succession infinie de mouvements “cachés” idiots. Tant que 
vous n’avez pas maîtrisé la balle argentée, vous n’avez pas vraiment joué. 


Le flipper est bien plus impressionnant qu'il n’en a l'air. Au coeur du flipper se 
trouve un concept très simple ; il vous suffit de ne pas perdre la balle argentée. 
Et si ce n’était qu’un autre jeu vidéo fade, vous pourriez le maîtriser assez 
rapidement. Mais le flipper est différent, ce n’est pas un jeu d’absolus. Même si 
vous frappez la balle avec une puissance particulière, dans une direction 
particulière, à un angle particulier, vous n’obtiendrez pas les mêmes résultats à 
chaque fois. Avec le flipper, vos compétences de prise de décision sont testées 
au maximum ; vous ne pouvez tout simplement pas vous attendre à ce que des 
choses particulières se passent juste au bon moment. En fait, le flipper est 
comme la vie, parce que dans la vie, les événements ne se produisent pas selon 
un plan déterminé ; dans la vie, une multitude de choses se produisent au 
hasard. A vous de réagir comme il convient. 


BRÈVE HISTOIRE DU FLIPPER 


Comme toutes les grandes inventions, le flipper a eu des débuts très humbles. 
Il a vu le jour pendant les années 30, époque à laquelle il était un simple jeu de 
chance appelé bagatelle, au cours duquel le joueur langait une série de billes 
sur une table inclinée, et les billes rebondissaient d’un pare-chocs à un autre. 
La participation du joueur se limitait à lancer la bille sur la table et à lui donner 
un petit coup au bon moment. 


Pour commencer, le jeu ne disposait d’aucune pièce mobile, il suffisait 
simplement d’envoyer la bille dans un trou particulier. Plus tard, cependant, des 
pare-chocs mécaniques et des compteurs ont été ajoutés et l’idée du jeu a 
change ; il fallait alors garder la bille en jeu le plus longtemps possible. 
L'inconvénient de ce genre de jeu est évident : il n’y a tout simplement pas 
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assez de choses à faire pour maintenir l’intérét du joueur. Ceci a entraîné la mise 
au point des flippers et la naissance du jeu, tel qu'il existe désormais. 


L’apogée du flipper a eu lieu à la fin des années 50, et pendant les années 60 et 
70. Lors de cette période, les fabricants américains, comme Bally, ont construit 
des centaines de machines différentes, pour répondre à la demande. Très 
rapidement, on pouvait trouver des flippers dans tous les cafés, restaurants et 
bars du pays. En dépit de leur quasi-remplacement par les jeux vidéo au cours 
des années 80, les tables de flipper regagnent du terrain et on les rencontre a 
nouveau dans les cafés et les bars, comme a leur origine. 


BIENVENUE A TILT! 


Vous n’allez pas tarder à jouer avec la simulation de flipper la plus réaliste qui ait 
jamais été mise au point ; aucun autre jeu ne parvient à recréer à ce niveau la 
sensation d’un flipper. Nous avons passé tellement de temps à nous assurer 
que la balle réagit exactement comme une vraie balle de flipper, que nous 
sommes convaincus que vous trouverez cette expérience fascinante. 

Tilt! simule six tables de flipper toutes différentes les unes des autres. 
Gangster, Monster, Funfair, Road King, Myst & Majik et Space sont autant de 
tables qui testeront vos compétences au maximum. Toutes les caractéristiques 
et tous les effets que vous avez l'habitude d'utiliser sur les vraies tables de 
flipper ont été simulés pour votre plaisir et divertissement. ‘ 
En fait, nous sommes tellement sùrs d’avoir créé le meilleur jeu de flipper qui 
soit que nous parions que vous améliorerez votre jeu sur un vrai flipper après 
vous être entraîné avec Tilt!. 


GUIDE D’INSTALLATION 


Avant d'installer Tilt!, assurez-vous que votre ordinateur répond aux exigences 
de matériel minimum. Si vous avez des problèmes pendant le jeu, essayez de le 
relancer à partir de la disquette. 


- À partir du message MS-DOS, insérez votre CD-ROM Tilt! dans votre lecteur 
de CD et saisissez ensuite le nom de ce lecteur. Par exemple D:<entrée> 


- Saisissez INSTALL <entrée>. 
- Saisissez CD\PINBALL <entrée>. 
- Suivez les instructions affichées sur l'écran. 


JOUONS AU FLIPPER 
L'ÉCRAN D'OPTIONS 


Une fois que Tilt! a affiché les logos d'introduction, la Page d’Options principale 
s’affichera. Les options de cet écran et leur fonctionnement sont comme suit : 


Sélection de table Sélectionnez la flèche de gauche ou de droite 
Fleches de sélection pour faire défiler les 6 choix de tables. 
rouges 
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Sélection de la taille de l’écran 


320 x 200 


640 x 480 


800 x 600 


Affichages supportés : 


Sélectionnez cette option pour jouer en 

Mode Basse Résolution. Veuillez noter que seul le 
défilement du terrain de jeu 3D est disponible avec 
ce mode. 


Sélectionnez cette option pour jouer en 
Mode Haute Résolution ; les trois affichages sont 
supportés par ce mode d'écran. 


Sélectionnez cette option pour jouer en 

Mode Résolution Super Haute. Veuillez noter que 
seul l’écran complet 3D est disponible avec ce 
mode d’écran. 


Défilement du terrain de jeu 3D : Sélectionnez cette option pour que le 


Vue 2D: 


Ecran complet 3D : 


Autres options 
MODE SECURITE/ 
MODE RAPIDE : 


défilement du terrain de jeu 3D soit 
disponible pendant le jeu. 


Sélectionnez cette option pour que la vue 
2D soit disponible pendant le jeu. 


Sélectionnez cette option pour que 
l’écran complet 3D soit disponible 
pendant le jeu. 


Sélectionnez cette option pour passer du 
Mode Sécurité au Mode Rapide. 


ATTENTION ! Certaines cartes vidéo ne peuvent 
pas effectuer les fonctions du Mode Rapide ; si 
vous sélectionnez le Mode Rapide et que vous 
avez des problèmes de corruption graphique 
pendant le jeu, retournez au Mode Sécurité. 


Contrôleur de configuration : Tilt! supporte le contrôleur Thrustmaster 


Quitter : 


OK : 


Wizzard, sélectionnez cette option pour 
configurer votre contrôleur. Suivez les messages 
affichés sur l'écran pour configurer les boutons. 
Cette option vous permet de retourner à votre 
point de départ (DOS ou Windows) 


JOUEZ AU FLIPPER ! 


Touches générales du Menu d’Options 
Dans le menu d’options, les touches suivantes peuvent être utilisées : 


Touche Tabulation 
Touche curseur gauche 


Passer d’une case a une autre 
Déplacer le curseur vers la gauche 
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Touche curseur droit 
Touche curseur haut 
Touche curseur bas 
Mouvement de la manette 
Touche entrée 

Tir de manette 


Déplacer le curseur vers la droite 

Déplacer le curseur vers le haut 

Déplacer le curseur vers le bas 

Déplacer le curseur (s’il a été configuré) 
Effectuer une sélection 

Effectuer une sélection (si elle a été configurée) 


Touches importantes du Menu d’Options 


Touches de jeu 


Les touches suivantes peuvent 


Touche Echap 
Curseur haut et bas 
Mouvement de la manette 


Touche entrée 
Bouton de tir de la manette 


Curseur gauche et droit 


Curseur gauche et droit 
Entrée/curseur bas 
MAJ gauche 

MAJ droite 

\ ou touche Z 

touche / 

Barre d’espacement 
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Déplacer le curseur a la case Quitter 
Sélectionner la table Funfair 
Sélectionner la table Gangster 
Sélectionner la table Myst and Majik 
Sélectionner la table Roadking USA 
Sélectionner la table Space Quest 2049 
Sélectionner la table The Monster 
Sélectionner le Mode 320*200 
Sélectionner le Mode 640*480 
Sélectionner le Mode 800*600 


être utilisées pendant le jeu : 
Pause/Ecran d’options 
Mettre en évidence la sélection de mouvement 


Mettre en évidence la sélection de mouvement 
(si la manette a été configurée) 


Sélectionner une option du menu 


Sélectionner une option du menu (si la manette 
a été configurée) 

Modifier le contraste (dans le menu des 
graphismes) 

Modifier le volume (dans le menu de son) 

Tirer le piston 

Activer le flipper de gauche 

Activer le flipper de droite 

Tilt gauche 

Tilt droit 

Tilt haut 

Passer au mode Vue 2D (si sélectionné dans la 
page d’options) 
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3 Passer au mode 3D (si sélectionné dans la page 


d’options) 

4 Passer au mode Balles Multiples (si sélectionné 
dans la page d’options) 

Touche F1* Alterner petit et grand Dotmation 

Touche F2* Marche/arrét Dotmation d’arriére-plan 


Menus de jeu 

Pendant le jeu, vous pouvez appuyer sur la touche Echap pour passer au Menu 
de Pause. Ci-dessous, vous trouverez les choix qui sont a votre disposition et la 
façon dont ils affectent la configuration du jeu. 


JOUEURS : Cette option vous permet de choisir le nombre de joueurs pour le 
jeu, soit entre un et quatre. 


OPTIONS : C’est le menu d’option principal du jeu. Les options disponibles et 
leur signification sont les suivantes. 


REPRENDRE LE JEU Reprendre le jeu en cours. La touche Echap 
produit le méme résultat. 

NOUVEAU JEU Quitter le jeu en cours et retourner au menu 
JOUEURS. 

SONS Ajuster le volume du son et mettre en marche ou 
arréter les effets sonores et la musique. 

GRAPHISMES Ajuster le contraste de l’écran, option très utile 
pour les écrans plus sombres. 

QUITTER Retour au menu d'options principal. 


OPTIONS DE JEU 


Vous pouvez obtenir accès à l'écran d'options du jeu à tout moment, en 
appuyant sur la touche <Echap>. Si vous vouliez uniquement faire une pause, 
appuyez à nouveau sur <Echap> et le jeu recommencera, avec la balle en jeu. 


* Nouveau jeu : si votre score n’est pas très bon et que vous voulez 
recommencer, choisissez cette option. 


* Son : cette option du menu vous permet d'arréter et de mettre en marche la 
musique et les effets sonores, en mettant en évidence l’option appropriée et en 
appuyant sur la touche <entrée>. Sinon, vous pouvez baisser le son en 
sélectionnant Volume et en utilisant les touches + et -. 


* Graphismes : vous permet d’intensifier le contraste de l’écran, option utile si 
les couleurs de votre écran sont pâles. 


COMMENCER A JOUER 

Pour commencer a jouer, il vous suffit de maintenir la touche <entrée> appuyée 
pendant une seconde et la balle passera sur la rampe d’arrivée et entrera dans 
le terrain de jeu. Vous devriez désormais utiliser les flippers de gauche et de 
droite pour garder la balle en jeu le plus longtemps possible. Vous pouvez 
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utiliser les touches de secousse et de coup pour éloigner la balle des voies 
latérales et centrale. 


Essayez de frapper le plus de cibles possible et utilisez les boucles. Si vous 
parvenez à diriger la balle dans l’une des caractéristiques spéciales de la table, 
vous verrez alors un bref clip vidéo, avant que le jeu ne reprenne. Si la balle est 
perdue, par les voies centrale et latérales, vous devez essayer de recommencer 
avec une nouvelle balle. Pour commencer vous aurez cinq balles par jeu, mais 
vous pouvez gagner des balles supplémentaires en accédant à la 
caractéristique Balle Supplémentaire de chaque table. 


APPRENDRE À JOUER 


Chaque flipper de Tilt! est différent. Ils ont tous des caractéristiques spéciales et 
réagissent de diverses façons à votre technique de jeu. Quelques tables vous 
sembleront sans doute plus facile à jouer que d’autres, et vous pourrez garder la 
balle en jeu pendant longtemps. Cependant, quelques tables sont beaucoup 
plus difficiles que les autres et vous devrez vraiment vous entraîner dur pour 
obtenir un bon score sur ces tables. 


Chaque table de flipper a des caractéristiques de bonus intégrées. Vous devriez 
en profiter afin de réaliser un score élevé. Par exemple, chaque table a une 
caractéristique Gros Lot à laquelle vous pouvez avoir accès en frappant les 
cibles dans un ordre particulier. De plus, vous obtiendrez aussi des points 
supplémentaires si vous effectuez une série de mouvements difficiles, appelés 
combinaison. 


Obtenir un score élevé n’est pas facile. Vous obtiendrez sans doute quelques 
scores élevés lorsque vous apprenez à jouer, mais vous découvrirez 
certainement qu'ils étaient dus à la chance et que vous ne pouvez pas répéter 
ce score. Jouez chaque table pendant longtemps et vous apprendrez un peu à 
la fois où la balle ira et comment chaque pare-chocs, coussinet et flipper 
affectent la trajectoire de la balle. 


DEVENIR UN EXPERT 


Une fois que vous vous êtes familiarisé avec une table particulière, vous pourrez 
découvrir les secrets qui s’y cachent. Chaque table a des caractéristiques 
cachées et lorsque vous en êtes arrivé à un stade où vous pouvez garder la 
balle en jeu pendant des périodes de temps prolongées, vous les découvrirez. 
Ces caractéristiques cachées vous permettront de réaliser des scores 
inimaginables, et, de plus, vous pourrez voir des animations et des challenges 
qui étaient auparavant hors de vue. 


Pour devenir un expert, vous devrez apprendre une toute nouvelle gamme de 
techniques de sauvegarde de la balle. Elles vous sont expliquées en détail dans 
la section didacticielle de ce manuel. Si vous avez joué au flipper sur une vraie 
table, certains de ces mouvements vous seront familiers. Cependant, que vous 
soyez un as du flipper ou un amateur, vous devrez vous entraîner dur. 
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LES TABLES TILT! 


Chaque table que nous avons créée pour vous dans Ce jeu dispose de 
caractéristiques différentes et a un comportement trés distinctif. Une fois que 
vous avez joué plusieurs parties sur une table particulière, observez de près les 
descriptions qui suivent et vous trouverez de nombreuses caractéristiques dont 
vous pouvez tirer parti pour atteindre des scores élevés. 


TABLE FUNFAIR 


Cette table a été conçue pour que les novices puissent se familiariser au jeu de 
flipper. Elle dispose d’une sélection simplifiée de rampes, de boucles, de cibles 
et de caractéristiques et vous permet par conséquent d’obtenir un score très 
élevé sans trop de problèmes. 


SPACE QUEST 2049 


Comme Funfair, cette table est pour les débutants, mais devrait attirer tout 
autant les joueurs expérimentés. C'est une table assez ouverte, ce qui signifie 
que les tirs sur rampe ou boucle sont beaucoup plus faciles et que vous devriez 
accumuler assez de vitesse lors du jeu. 


GANGSTER 


Cette table a été conçue spécifiquement dans le style des machines modernes 
Williams/Bally, qui incorporent de nombreuses fonctions spéciales. Ainsi, que 
vous soyez un spécialiste de la stratégie ou un novice, vous devriez pouvoir 
obtenir des scores élevés. 


LA TABLE MONSTER 

Une autre table de style moderne, cette fois avec des doubles voies très 
populaires. La table Monster a de nombreuses fonctions cachées, beaucoup de 
rampes et une multitude de caractéristiques. 


ROADKING U.S.A 

Si vous aimez les Etats-Unis, vous apprécierez cette table, car elle a été conçue 
en hommage aux USA. Avec ses larges rampes, ses modes vidéo et sa 
multitude de caractéristiques, elle représente une variété de défis. 


MYST AND MAJIK 

Revêtez votre armure et préparez-vous pour une voyage fou à travers le Moyen- 
Age. Myst and Majik est notre hommage aux jours anciens, lorsque les hommes 
étaient courageux et les dragons parcouraient la terre. C'est un style de table 
moderne conçu pour offrir un véritable défi aux experts. Amusez-vous bien. 


CONSEILS POUR LE FLIPPER 


Voici quelques conseils que vous pouvez essayer de suivre afin d'améliorer 
votre jeu. Ils se divisent en deux catégories principales, la sauvegarde des balles 
et les changements de direction. 
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CONSEILS POUR LES DÉBUTANTS 


e La règle d'or consiste à ne pas vous énerver. Le flipper peut être un jeu 
rageant, mais si vous vous mettez en colère, vous serez vaincu par la table. 
Restez calme et si vous continuez à mal jouer, essayez une autre table et 
revenez ensuite à celle qui vous pose des problèmes. 


Evitez les Doubles Flippers si c'est possible. Un Double Flipper consiste a 
activer les deux flippers en même temps. Vous devriez les éviter car ils limitent 
le jeu et entraîne invariablement une perte de balle. 


La compétence fondamentale pour jouer au flipper est la capacité à Viser 
avec précision. Evidemment la position des cibles change d’une table à une 
autre, mais la capacité à juger la trajectoire de la balle, à partir du moment où 
elle quitte le flipper, est une compétence importante. 


Piéger la balle consiste à la ralentir (ou même à la bloquer) en la maintenant 
sur le flipper. Entraînez-vous avec une balle lente, en maintenant le flipper vers 
le haut alors que la balle l'approche. Pouvez-vous arrêter la balle 
complètement ? Une fois que vous avez maîtrisé cette technique, il vous sera 
beaucoup plus facile de viser des cibles spécifiques. 


Souvenez-vous qu’en général les balles lentes sont meilleures. Bien que vous 
deviez accélérer la balle pour atteindre certaines cibles, il vaut mieux qu’elle 
soit lente pour vous permettre de mieux la contrôler. Ainsi, vous pouvez viser 
les cibles avec bien plus de précision. 


La plupart des tables disposent d’une fonction de sauvegarde de balle 
intégrée, c’est-a-dire que si vous ne marquez pas assez de point avec une 
balle, vous en recevrez une autre, gratuitement. Profitez de cette fonction, 
visez les tirs d’adresse et si vous les manquez (et dans la mesure ou vous ne 
marquez pas beaucoup de points en descendant), laissez sortir la balle entre 
les flippers. Vous pourrez alors essayer le tir d’adresse une deuxiéme fois. 


CONSEILS INTERMEDIAIRES 


Le premier conseil intermédiaire consiste a apprendre a donner des petites 
secousses. En donnant un coup à la table dans la direction qui convient, vous 
pouvez changer la trajectoire de la balle et l'empêcher de tomber dans le trou. 
ll existe différents types de secousses, qui sont expliqués ci-après. 


La Poussée consiste à donner un coup à la table vers l’avant. Ce type de 
mouvement est généralement utilisé lorsque les balles sont sur le lance- 
pierres triangulaire en bas de la table. Il est utile car il permet d'envoyer la 
balle vers le haut plutôt que latéralement vers les deux voies extérieures, aux 
limites du terrain de jeu. Vous pouvez aussi utiliser la Poussée lorsque la balle 
rebondit sur la séparation entre les voies extérieures. Il est possible de 
changer la trajectoire de la balle si vous jugez bien votre poussée. 


Le Coup Latéral est un autre type de changement de trajectoire de la balle, 
qui consiste à pousser la table de la droite ou de la gauche. L'idée générale 
est de déplacer la machine dans le sens opposé de celui où vous voulez 
qu’aille la balle. C'est un mouvement assez risqué parce qu'il est assez facile 


de faire tilt. 
20 


Le Coup Levier consiste à essayer d'accélérer la balle en cognant la table 
vers le haut alors que vous poussez la balle. Une autre manoeuvre efficace. 


Enfin, la Secousse consiste à secouer la table en permanence vers le haut, 
pour essayer de rester sur les pare-chocs Jet le plus longtemps possible. 


La Sauvegarde par Rebondissement est un mouvement bien documenté et 
très utile pour sauvegarder la balle, qu'il vaut la peine de perfectionner. 

Ce mouvement est utilisé lorsque la balle semble se diriger juste vers au 

milieu et il exige de la précision, et un peu de courage. Etudiez la direction 
d’où vient la balle (droite à gauche ou gauche à droite) et préparez-vous à 
activer le flipper duquel elle se rapprochera le plus. Jugez le mouvement de 
façon à ce que le flipper fasse rebondir la balle vers l’autre flipper. Ensuite, 
une fraction de seconde après avoir activé le premier flipper, activez l’autre, en 
suivant une sorte de rythme à deux temps. Si tout se passe bien, la balle 
devrait être catapultée en haut de la table et être hors de danger. 


Le Piège est une forme de maintien avancée qui vous permet de maîtriser 
rapidement une balle mobile. Avec cette manoeuvre, l’idée consiste à ralentir 
la balle en la dirigeant vers les voies extérieures au-dessus des flippers. La 
difficulté repose dans la précision, parce que si la balle se déplace trop 
rapidement, elle remontera la voie extérieure et redescendra par le centre ou 
ira de l’autre côté. Vous pouvez ralentir la balle encore plus en abaissant le 
flipper juste après qu'il ait fait contact avec la balle. 


CONSEILS POUR LES EXPERTS 


Si vous vous sentez sûr de vous, essayez certaines de ces manoeuvres 
délicates. 


L'un des mouvements les plus réussis est la Catapulte. Le meilleur moment 
de l'utiliser est lorsque la balle est maintenue par l’un des flippers. L'idée 
consiste à transférer la balle à l’autre flipper, en toute facilité. Pour ceci, il vous 
suffit de lever le second flipper, et ensuite de tapoter le flipper qui maintient la 
balle, le plus doucement possible. Si tout se passe bien, la balle devrait suivre 
un arc gracieux et atterrir de l’autre côté. Aucun problème. 


Une autre façon de transférer la balle à l’autre flipper consiste à déplacer la 
balle, par un mouvement appelé Navette. Il vous suffit de maintenir le flipper 
levé pour une balle qui s'approche du centre par l’une des voies extérieures. 
Le flipper agit en tant que tremplin pour la balle et l’envoie dans la voie 
extérieure opposée. Essayez aussi d’abaisser le flipper alors que la balle 
commence à s'éloigner du tremplin, afin de la ralentir. 


*eLe Rebondissement exige un peu de sang-froid et de courage. Pour exécuter 


ce mouvement, il vous suffit de laisser le flipper dans sa position de repos. 
Lorsque la balle entre en contact avec le flipper, elle devrait tout simplement 
rebondir de l’autre côté de la table. 


e Un autre mouvement utile est l’Arrêt de Balle. Il en existe deux versions, en 


utilisant le flipper dans un autre sens. Pour la version Vers le Haut, vous 
activez le bouton du flipper une fraction de seconde avant que la balle n’entre 
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en contact avec le flipper en position inactive: La balle s'arrêtera alors 
soudainement. Vous exécuterez sans doute ce mouvement par accident, la 
première fois, mais avec un peu d'entraînement, vous pourrez le recommencer 
souvent. 


e Pour la version Vers le Bas, vous maintenez le flipper vers le haut, en 
attendant la balle. Juste alors qu’elle entre en contact avec le flipper, vous 
relachez le bouton. Ceci arréte la balle et vous permet de la maintenir, de la 
rebondir ou de l'envoyer dans une autre direction. 


COMPÉTENCES GÉNÉRALES 


e Lorsque les choses commencent à s’animer, essayez de bloquer la balle pour 
vous permettre de préparer votre stratégie et reprendre votre souffle. 


e Pendant un jeu a plusieurs balles, essayez d'envoyer les balles sur le plus de 
rampes et de boucles possibles. Ceci vous permet de libérer la portion 
inférieure du terrain de jeu, juste au-dessus des flippers. 
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Copyright 

Das Computer-Programm und die dazugehörige Dokumentation sind durch 
nationale und internationale Copyright-Gesetze geschützt. Laden des Computer- 
Programms auf ein ôffentlich zugängliches System, Reproduktion, Übersetzung, 
Kopieren, Verleihen, Senden und öffentliche Aufführung sind ohne die 
ausdrückliche, schriftliche Genehmigung von Virgin Interactive Entertainment 
(Europe) Ltd. verboten. Alle Rechte des Urhebers und Eigentümers weltweit 
vorbehalten. Dieses Programm und die dazugehörige Dokumentation werden 
gemäß der Handels- und Verkaufsbedingungen von Virgin Interactive 
Entertainment vertrieben, Kopien dieser Bedingungen können auf Verlangen 
zugänglich gemacht werden. 


Virgin Interactive Entertainment (Deutschland) GmbH., 

Borselstraße 16/B, 22765 Hamburg, Deutschland. 
Kundenservice/Technische Fragen, (040) 391113 MO-DO 14-18 UHR. 
Bitte befinden sie sich beim Anruf mit etwas zum Schreiben vor ihrem 
eingeschalteten Computer und halten sie folgende Infos bereit: Fabrikat, 
Modell, Peripherie-Geräte, RAM, Festplattengröße, Grafikkarte, Monitor 
und die Einträge in Ihren CONFIG.SYS- und AUTOEXEC.BAT-Dateien. 


EPILEPSIE-WARNUNG 

Bei einem sehr kleinen Prozentsatz von Personen kann es zu epileptischen 
Anfällen kommen, wenn sie sich bestimmten Lichtfrequenzen und flackernden 
Lichtquellen aussetzen. Bestimmte Lichtfrequenzen in Fernsehbildschirm- 
Hintergründen oder bei Computerspielen können bei diesen Individuen einen 
epileptischen Anfall hervorrufen. Bestimmte Umstände können bisher 
unerkannte epileptische Symptome bei Personen, die bisher keine epileptische 
Vorgeschichte hatten, hervorrufen. Befragen Sie ihren Arzt vor dem Spielen, 
wenn Sie oder eines Ihrer Familienmitglieder unter Epilepsie leiden. Brechen Sie 
das Spiel sofort ab und suchen Sie vor erneutem Spielbeginn einen Arzt auf, 
wenn Sie eines der folgenden Symptome während dem Spielen bei sich 
feststellen: Benommenheit, Sehstörungen, Augen- oder Muskelzuckungen, 
Bewußtseinsstörungen, Orientierungsverlust, unfreiwillige Bewegungen oder 


TILT! 


Sie meinen also Sie wären ein ganz ausgebuffter Spieler? Ja, von wegen! 

Alle die Jahre in denen Sie unendliche Variationen des Weltrauminvasionsspiels 
gespielt haben, zählen nicht die Bohne. Alle jene Wochenenden an denen Sie 
von einer Day-Glo Plattform zur nächsten gesprungen sind, in einer der 
unendlichen Variationen des Donkey Kong Themas, sind für die Katz’. Und die 
blendenden faden Knall-sie-nieder Spielchen mit ihrer endlosen Folge 
schwachsinniger ‘versteckter’ Bewegungen brauchen Sie gar nicht erst zu 
erwähnen. Solange Sie den silbernen Ball nicht gemeistert haben, haben Sie mit 
dem Spielen noch gar nicht angefangen. 
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Flipper ist insgesamt grôBer als die Summe seiner Bestandteile. Im Kern handelt 
es sich um ein sehr einfaches Konzept - alles was Sie tun müssen ist es den 
silbernen Ball im Spiel zu halten. Und wenn es sich hierbei um eines der vielen 
simplen Videospiele handeln wurde, hatten Sie das ziemlich bald im Griff. Aber 
Flipper ist keineswegs so geartet - es ist kein Spiel der Absoluten. Selbst wenn 
Sie den Ball immer mit einer bestimmten Kraft aus einem bestimmten Winkel 
heraus in eine bestimmte Richtung schieBen, werden Sie nicht jedes Mal das 
gleiche Ergebnis erzielen. Bei Flipper wird Ihre Fahigkeit Entscheidungen zu 
treffen bis an die Leistungsgrenze getestet — Sie können nicht einfach davon 
ausgehen, daß genau im richtigen Moment bestimmte Dinge passieren. Im 
Endeffekt ist Flipper wie das Leben, weil sich die Ereignisse in der Welt da 
draußen nicht in einer vorgegebenen Reihenfolge abwickeln - im wirklichen 
Leben passieren zufällige Dinge in zufälliger Reihenfolge. Damit werden Sie 
umgehen müssen. 


KURZER ÜBERBLICK ÜBER DIE 
ENTSTEHUNGSGESCHICHTE VON FLIPPER 


Wie alle besten Erfindungen entwickelte sich Flipper aus ziemlich einfachen 
Anfängen. Es begann sein Leben in den 30er Jahre als ein einfaches Spiel der 
Chancen mit dem Namen Bagatelle, bei dem der Spieler eine Anzahl Murmeln 
einen geneigten Tisch hinauf schoß, die dann von einer Reihe von Puffern 
zurückgestoßen wurden. Die Aktivität des Spielers bei diesem Spiel begrenzte 
sich auf das Schießen des Balls und des leichten seitlichen Anstoßens im 
geeigneten Moment. 


Zunächst besaßen diese Spiele keine beweglichen Teile. Ziel war es einfach den 
Ball in ein bestimmtes Loch zu schießen. Später kamen mechanische Puffer und 
Zähler hinzu und die Idee des Spiels änderte sich - jetzt was es das Ziel den 
Ball so lange wie möglich im Spiel zu behalten. Der Nachteil dieser Art Spiel ist 
klar — es geschieht einfach nicht genug, um das Interesse des Spielers wach zu 
halten. Das führte zur Entwicklung der Flipperzungen und der Ankunft des 
ersten echten Flipperspiels. 


Seinen Höhepunkt erfuhr der Flipperautomat in den 50er, 60er und 70er Jahren. 
Während dieser Zeit stellten amerikanische Hersteller wie Bally hunderte 
verschiedener Maschinen her, um mit der Nachfrage Schritt zu halten. Schon 
bald fand man Flipperautomaten in jedem Cafe und Straßenrestaurant und in 
jeder Kneipe im Land. Obwohl Flipperautomaten durch die Videospiele in den 
80er Jahren fast ausgerottet wurden, erfreuen sie sich inzwischen neuer 
Beliebtheit und haben ihren Platz in den Kneipen und Cafés, die ihr natürliches 
Zuhause sind, erneut eingenommen. 


WILLKOMMEN BEI TILT! 


Sie werden in Kürze mit der besten Flippersimulation spielen die je entwickelt 
wurde - kein anderes Spiel ist jemals so nahe daran gewesen das Gefühl des 
Flipperautomaten zu vermitteln. Wir haben soviel Zeit damit verbracht dafür zu 
sorgen, daß der Ball in exakt der gleichen Weise reagiert wie eine echte 
Flipperkugel, daß wir sicher sind, es wird für Sie eine spannende Erfahrung sein. 
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Bei Tilt! werden sechs sehr unterschiedliche Tische simuliert. Die Tische 
Gangster, Monster, Fun Fair, Road King, Myst & Majik und Space werden Ihre 
Fähigkeiten bis an die totale Leistungsgrenze testen. Sämtliche Merkmale und 
Effekte die Sie bei echten Flipperautomaten kennen wurden simuliert, um Ihnen 
Vergnügen und Unterhaltung zu bereiten. Wir sind so sicher, daB wir die besten 
Flipperspiele entwickelt haben, die es gibt, daB wir bereit sind mit Ihnen zu 
wetten, daB Sie auf einem echten Flipperautomaten besser spielen werden, 
wenn Sie mit Tilt! üben. 


INSTALLATIONSLEITFADEN 

Vor der Installation von Tilt! stellen Sie bitte fest, ob Ihr Computer den 
Hardwareanforderungen entspricht. Kommt es während des Spiels zu 
Problemen sollten Sie versuchen das Spiel vor dem Spielbeginn von der 
Diskette aus hochzufahren. 

Schieben Sie auf MS-Dos Ebene die Tilt! CD-ROM in Ihr CD-Laufwerk und 
geben anschlieBend die Bezeichnung dieses Laufwerks ein. Zum Beispiel 
D: <Enter> 

Geben Sie CD\FLIPPER ein <Enter> 

Geben Sie INSTALL ein <Enter> 


Folgen Sie den Anweisungen auf dem Bildschirm. 


LASSEN SIE UNS FLIPPER SPIELEN 
WAHLEN SIE IHREN TISCH 


Bevor Sie das Spiel spielen müssen Sie einen der sechs Flippertische, die von 
Tilt! simuliert werden auswählen. Geben Sie den entsprechenden Buchstaben 
ein - zum Beispiel F für Funfair. Der entsprechende Tisch wird daraufhin in den 
Speicher geladen. 


DIE OPTIONENMASKE 


Nach der Anzeige der Eingangslogos von Tilt! erscheint auf dem Bildschirm die 
Haupt-Optionenseite. Die Optionen in dieser Maske und ihre Betriebsweise wird 
nachfolgend beschrieben. 


Tischwahl 
Rote Auswahlpfeile Wählen Sie den linken oder rechten Pfeil zum 
Durchblàttern der sechs verschiedenen Tische aus. 


Auswahl der Bildschirmgröße 

320 x 200 Wahlen Sie diese GròBe aus um im 
Niederauflôsungs-Modus zu spielen. Bitte 
beachten: In diesem Bildschirmmodus ist nur das 
3D Verschiebe- Spielfeld erhältlich. 


640 x 480 Wählen Sie diese GròBe aus um im 
Hochauflòsungs-Modus zu spielen. In diesem 
Bildschirmmodus werden alle drei Ansichten unterstützt. 
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800 x 600 


Unterstützte Ansichten 
3D Verschiebe-Spielfeld 


2D Spielansicht 
3D Vollmaske 


Andere Optionen 
SICHERER MODUS/ 
SCHNELLER MODUS 


Kontroller kalibrieren 


Beenden 


OK 


Wahlen Sie diese GròBe aus um im 
Superhochauflösungs-Modus zu spielen. Bitte 
beachten: In diesem Bildschirmmodus ist nur die 
3D Vollmaske erhältlich. 


Mit Wahl dieser Option ist das 3D Verschiebe- 
Spielfeld wahrend des Spiels erhältlich. 


Mit dieser Wahl ist die 2D Spielansicht wahrend des 
Spiels erhältlich. 


Mit dieser Wahl ist die 3D Vollmaskenansicht 
wahrend des Spiels erhaltlich. 


Wählen Sie diese Option um zwischen Sicherer 
Modus und Schneller Modus zu wechseln. 
WARNUNG!! Einige Graphikkarten kònnen die 
Funktionen des Schnellmodus nicht durchfùhren. 
Haben Sie den Schnellmodus gewählt und es 
kommt während des Spiels zu einem 
Zusammenbruch des Graphikbildes, wechseln Sie 
bitte in den Sicheren Modus zurück. 


Tilt! ist mit Unterstützung für den Thrustmaster 
Wizzard Controller ausgerüstet. Wählen Sie diese 
Option um Ihren Kontroller zu kalibrieren. Folgen Sie 
den Bildschirmaufforderungen, um die Tasten zu 
kalibrieren. 


Mit dieser Funktion kehren Sie an den Anfang 
zurück (DOS oder Windows). 


SPIELEN SIE FLIPPER! 


Allgemeine Tasten des Optionen-Menüs 
Im Optionen-Menü können die folgenden Tasten verwendet werden: 


Tab-Taste 

Linke Cursortaste 
Rechte Cursortaste 
Nach oben Cursortaste 
Nach unten Cursortaste 
Joystickbewegung 


Von einem Kasten zum anderen bewegen 
Zeiger nach links bewegen 

Zeiger nach rechts bewegen 

Zeiger nach oben bewegen 

Zeiger nach unten bewegen 

Zeiger herum bewegen (falls vorher kalibriert) 


Enter-Tastenwahl bestätigen 


Joystick feuern 


Wahl bestätigen (falls vorher kalibriert) Schnelltasten 
des Optionen-Menüs 
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DOWIWIEZOGTNO 


Tasten im Spiel 


Zeiger zum Aussteigen aus dem Kasten bewegen 
FunFair-Tisch auswahlen 

Ganster-Tisch auswahlen 

Myst & Majik-Tisch auswahlen 

Roadking USA-Tisch auswahlen 

Space Quest 2049-Tisch auswahlen 
Monster-Tisch auswahlen 

320*300 Modus auswählen 

640*480 Modus auswählen 

800*600 Modus auswahlen 


Während des Spiels kònnen die folgenden Tasten verwendet werden: 


ESC-Taste 

Oben & Unten Cursortasten 
Joystick-Bewegung 
Enter/Return-Taste 
Joystick-Feuerknopf 

Linke & rechte Cursortaste 
Linke & rechte Cursortaste 
Enter/Unten Cursortaste 
Links Umschalten 

Rechts Umschalten 

\ oder Z-Taste 

/-Taste 

Leertaste 

2 


4 
F1-Taste* 


F2-Taste* 
Im Spielmenü 


Pause/Optionenmaske 

Hervorgehobene Auswahl bewegen 
Hervorgehobene Auswahl bewegen (falls kalibriert) 
Menüoption auswählen 

Menüoption auswählen (falls kalibriert) 
Kontraststeuerung verändern (im Graphikmenü) 
Lautstärkenregler verändern (im Tonmenü) 
Taucher ziehen 

Linken Flipper bewegen 

Rechten Flipper bewegen 

Nach links neigen 

Nach rechts neigen 

Nach oben neigen 


In 2D Planmodus wechseln (falls in der 
Optionenmaske ausgewählt) 


In 3D Modus wechseln (falls in der Optionenmaske 
ausgewählt) 


In MultiBall-Modus wechseln (falls in der 
Optionenmaske ausgewählt) 


Zwischen großer und kleiner Punktmatrix hin- und 
herschalten 


Punktmatrix-Hintergrund Ein/Ausschalten 


Während des Spiels können Sie die ESC-Taste drücken, um in das Pausenmenü 
zu schalten. Im Folgenden finden Sie die Auswahlmöglichkeiten die Sie haben 
und Anleitungen wie Sie das Einrichten des Spiels beeinflussen. 
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SPIELER - Mit dieser Option können Sie die Anzahl der Spieler, die das Spiel 
spielen auswählen (zwischen 1 und 4). 


OPTIONEN - Hierbei handelt es sich um das Hauptoptionenmenü während des 
Spiels. Sie können hier die Optionen und ihre jeweiligen Funktionen auswählen. 


SPIEL FORTFAHREN Sie kehren in das derzeit stattfindende Spiel zurück. 
ESC hat die gleiche Wirkung. 

NEVES SPIEL Beendet das derzeit stattfindende Spiel und kehrt in 
das SPIELER Menù zurück. 

TON Stellt die Lautstarke ein und schaltet Toneffekte und 
Musik ein und aus. 

GRAPHIK Stellt den Kontrast auf dem Bildschirm ein - sehr 
praktisch für dunklere Bildschirme. 

BEENDEN Wechselt in die Hauptoptionenmaske zurück. 


OPTIONEN IM SPIEL 


Sie können jederzeit während des Spiels den Bildschirm für die Optionen 
während des Spiels aufrufen, indem Sie die <Esc> Taste drücken. Falls Sie das 
Spiel einfach pausiert haben, drücken Sie erneut <Esc> um mit dem Spiel 
fortzufahren. Der Ball befindet sich weiterhin im Spiel. 


Neues Spiel - Wählen Sie diese Option aus, falls Sie nicht besonders gut 
spielen und von vorne anfangen möchten. 


Ton - Mit dieser Menüoption können Sie die Musik- oder Toneffekte ein- oder 
ausschalten indem Sie die entsprechende Option hervorheben und die <Enter> 
Taste drücken. Außerdem können Sie den Ton leiser stellen indem Sie Volume 
(Lautstärke) wählen und die + und - Tasten betätigen. 


Graphiken - Mit dieser Option können Sie den Kontrast verstärken was 
besonders praktisch ist wenn Sie einen Bildschirm besitzen, der gedeckte 
Farben hat. 


SPIELBEGINN 


Um mit dem Spiel zu beginnen halten Sie einfach die <Enter> Taste einen 
Moment lang heruntergedrückt. Der Flipper rollt daraufhin die Rampe hoch und 
in das Spielfeld. Jetzt sollten Sie den rechten und linken Flipper bedienen um 
den Ball so lange wie möglich im Spiel zu halten. Mit den Stoßen- und Leicht 
Anstoßen-Tasten können Sie den Ball von den Spielfeldseiten und den mittleren 
Bahnen weg leiten. 


Versuchen Sie so viele der Ziele auf dem Bildschirm zu treffen wie möglich und 
nutzen Sie die Schleifen aus. Wenn Sie es schaffen den Ball in eine der 
Spezialaufgaben des Tisches zu lenken, sehen Sie vor dem Fortgang des Spiels 
eine kurze Videosequenz. Rollt der Ball durch die Mitte oder eine der beiden 
seitlichen Fluchtbahnen herunter aus dem Spiel müssen Sie mit einem neuen 
Ball fortfahren. Zunächst erhalten Sie pro Spiel fünf Bälle, aber Sie können durch 
das Anspielen der Extra Ball Eigenschaft bei jedem Tisch zusätzliche Bälle 
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verdienen. 


KENNENLERNEN DES TISCHES 


Jeder Tisch in Tilt! ist anders. Sie besitzen verschiedene Merkmale und 
reagieren unterschiedlich auf Ihre Flipper-Spieltechnik. Sie werden feststellen, 
daß zwei der Tische einfacher zu spielen sind als die anderen, und daß Sie den 
Ball bei diesen lange auf dem Spielfeld halten können. Auf der anderen Seite 
sind zwei der Tische wiederum sehr viel schwerer zu spielen — Sie werden hart 
üben müssen um an diesen Tischen ein gutes Ergebnis zu erzielen. 


Bei jedem Flippertisch sind Bonusaufgaben eingebaut. Nutzen Sie diese aus, 
um ein hohes Ergebnis zu erzielen. Jeder Tisch besitzt zum Beispiel den 
Jackpot der angespielt wird indem Sie die Ziele in einer bestimmten Reihenfolge 
treffen. Sie erzielen weitere Zusatzpunkte, wenn Sie eine komplizierte 
Bewegungssequenz, genannt Combo, ausführen. 


Der Weg zu einem hohen Ergebnis ist nicht einfach. Obgleich Sie sicher beim 
Kennenlernen des einen oder anderen Tisches einige Spiele mit hohem 
Punkteergebnis spielen werden, stellen Sie vermutlich nach einer Weile fest, 
daß es sich hierbei um reines Glück gehandelt hat, und daß Sie dieses Ergebnis 
nicht wieder erzielen können. Wenn Sie jeden Tisch längere Zeit gespielt haben 
werden Sie lernen wo der Ball enden wird und wie jeder Puffer, Dämpfer und 
Flipper den Weg des Balls beeinflußt. 


WIE SIE ZUM EXPERTEN WERDEN 


Nachdem Sie an einem bestimmten Tisch einigermaßen kompetent sind können 
Sie anfangen seine versteckten Geheimnisse zu erforschen. Jeder Tisch ist mit 
versteckten Merkmalen ausgestattet und sobald Sie den Ball eine ordentliche 
Zeit lang im Spiel halten können werden Sie ihnen begegnen. Diese versteckten 
Merkmale helfen Ihnen dabei bisher nicht vorstellbare Ergebnisse zu erzielen. 
Außerdem werden Sie Videosequenzen und Herausforderungen zu sehen 
bekommen, die bisher verborgen waren. 


Um zum Experten zu reifen müssen Sie eine ganze Reihe von Techniken zum 
Retten des Balls erlernen. Diese Techniken werden im Lehrabschnitt dieses 
Händbuchs detailliert beschrieben. Wenn Sie an echten Flipperautomaten 
spielen, werden Ihnen einige dieser Spielzüge bekannt vorkommen. Aber 
ungeachtet dessen ob Sie ein Flipperexperte oder ein blutiger Anfänger sind, 
Sie werden auf jedem Fall hart üben müssen. 


DIE TILT! TISCHE 


Jeder der Tische, die wir entwickelt haben besitzt andere Merkmale und sein 
eigenes besonderes Verhalten. Nachdem Sie einige Male auf einem bestimmten 
Tisch gespielt haben, sollten Sie sich die folgenden Beschreibungen genau 
ansehen. Sie werden feststellen, daß es eine große Anzahl an Merkmale gibt, die 
Sie ausnutzen können, um ein hohes Punkteergebnis zu erzielen. 
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FUNFAIR TISCH 


Dieser Tisch wurde dazu entwickelt dem Anfänger den Einstieg in das 
Flipperspiel zu erleichtern. Er enthält eine vereinfachte Auswahl an Rampen 
Schleifen, Zielen und Aufgaben und ermöglicht daher das Erzielen hoher 
Punktestände ohne allzu viele Probleme. 


SPACE QUEST 2049 


Wie bei Fun Fair ist dieser Tisch für Anfänger gedacht. Er spricht aber den 
erfahrenen Spieler gleichermaßen an. Der Tisch ist ziemlich offen gestaltet, was 
die Rampen- und Schleifenschüsse vereinfacht. Sie können hier eine ziemliche 
Geschwindigkeit beim Spielen erreichen. 


GANGSTER 


Dieser Tisch wurde speziell im Stil der modernen Williams/Bally Automaten 
entwickelt, bei denen eine Vielzahl an Merkmalen eingebaut sind. Sie werden 
aus diesem Tisch daher eine Menge herausholen können, ganz egal ob Sie 
erprobter Stratege oder Anfänger sind. 


DER MONSTER TISCH 


Ein weiterer Tisch im modernen Stil — dieses Mal mit den beliebten doppelten 
Rückkehrbahnen. Der Monster Tisch ist mit einer Unmenge an versteckten 
Extras, vielen Rampen und einer langen Listen von Aufgaben ausgerüstet. 


ROADKING U.S.A. 


Falls Sie ein Amerikana-Liebhaber sind werden Sie mit diesem Tisch eine Menge 
Spaß haben, denn er ist unsere Huldigung an die Vereinigten Staaten von 
Amerika. Er ist mit breiten Rampen, Videomodi und einer voll bepackten 
Aufgabenliste ausgerüstet und bietet Ihnen sicher eine Menge 
Herausforderungen. 


MYST UND MAJIK 


Steigen Sie in Ihre Rüstung und bereiten sich auf eine ausgelassene Fahrt durch 
das Mittelalter vor. Myst und Majik ist unsere Huldigung an jene Tage in fernen 
Tagen als Männer noch Mut hatten und Drachen auf der Erde wandelten. 

Es ist ein im modernen Stil gehaltener Tisch, der dem Experten ein echte 
Herausforderung bietet. Reines Vergnügen. 


FLIPPERTIPS 


Im Nachfolgenden finden Sie einige Tips, die Sie ausprobieren können um Ihr 
Spiel zu verbessern. Sie teilen sich in zwei Hauptkategorien — Retten und 
Umlenken des Balls. 


TIPS FÜR ANFÄNGER 


e Nicht wütend werden ist die goldene Regel. Flipper kann einen rasend 
machen, aber wenn Sie wütend werden hat der Tisch Sie bereits besiegt. 
Bleiben Sie ruhig und wenn Sie andauernd schlecht spielen, versuchen Sie 
einen der anderen Tische und kehren später zu diesem Tisch zurück. 
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e Versuchen Sie möglichst einen Doppelflipperstoß zu vermeiden. Bei diesem 
Stoß betätigen Sie beide Flipperzungen gleichzeitig und zusammen — 
vermeiden Sie dieses Manöver da es den Spielraum einschränkt und immer zu 
einem Verlust des Balls führt. 


Die größte Fähigkeit bei Flipper ist das genaue Zielen. Natürlich verändert sich 
die Position der Ziele von Tisch zu Tisch aber die Fähigkeit zu beurteilen wo der 
Ball landen wird, nachdem er Ihren Flipper verläßt, ist eine wichtige Fähigkeit. 


Zum Einfangen des Balls was zur Verlangsamung (oder sogar zum Anhalten) 
des Balls führt, müssen sie ihn in der Flipperzunge halten. Versuchen Sie es 
mit einem langsamen Ball aus, indem Sie den Flipper hochhalten, wenn der 
Ball darauf zurollt. Können Sie den Ball ganz anhalten? Sobald Sie diese 
Fähigkeit gemeistert haben werden Sie feststellen, daß das Anpeilen 
bestimmter Ziele viel einfacher ist. 


Vergessen Sie nicht, daß ein langsamer Ball in den meisten Fällen immer 
besser ist. Sie müssen den Ball zwar beschleunigen um einige Ziele zu treffen, 
aber es ist besser den Ball langsam zu bewegen und unter Kontrolle zu 
behalten. Auf diese Weise können Sie die Ziele weitaus präziser treffen. 


Die meisten Tische besitzen eine Ballrettungsfunktion. Dabei erhalten Sie 
einen zweiten Ball kostenlos zugeschickt, wenn Sie nicht genug Punkte mit 
einem Ball erzielt haben. Nutzen Sie diesen Vorteil — zielen Sie auf das 
Geschicklichkeitsziel und wenn Sie es nicht treffen (und vorausgesetzt, daß 
Sie auf dem Weg nach unten nur wenige Punkte erzielen) lassen Sie den Ball 
durch die Mitte von Spielfeld rollen. Sie erhalten daraufhin einen zweiten 
Versuch auf das Geschicklichkeitsziel. 


TIPS FÜR DEN MITTELMÄBIG ERFAHRENEN 
SPIELER 


e Die erste Fähigkeit, die der einigermaßen erfahrene Spieler lernen muß ist das 
leichte Anstoßen. Indem Sie den Tisch in der entsprechenden Richtung 
seitlich verschieben können Sie die Rollbahn des Balls verändern und 
verhindern, daß er in einem Loch verschwindet. Es gibt verschiedene Arten 
des Anstoßens nachfolgend beschrieben werden. 


Beim Hochstoßen wird der Tisch nach oben geschubst. Diese Bewegung 
wird im allgemeinen verwendet wenn sich der Ball auf der dreieckigen 
Schleuder am unteren Ende des Tisches befindet. Sie ist praktisch, da der Ball 
dadurch nach oben gestoßen wird und nicht auf einer der beiden seitlichen 
Außenbahnen an den Spielfeldrändern landet. Sie benutzen das Hochstoßen 
auch wenn der Ball auf das Teilstück zwischen den Außenbahnen springt. 
Wenn Sie Ihren Stoß gut beurteilen, können Sie den Ball umlenken. 


Der Umschaltstoß ist eine weitere Art der Ballumlenkung. Dazu müssen Sie 
den Tisch nach links oder rechts stoßen. Im allgemeinen muß der Automat 
dabei in die entgegengesetzte Richtung gestoßen werden, in die der Ball rollen 
soll. Es handelt sich hierbei um einen ziemlich komplizierten Spielzug, da sich 
der Tisch ausgesprochen leicht nach links und rechts neigt. 


31 


e Mit dem HebelstoB versuchen Sie den Ball durch HochstoBen des Tisches 
beim AbschieBen des Balls zu beschleunigen. Das funktioniert bestens. 


e Außerdem gibt es den Schüttelstoß bei dem Sie den Tisch permanent 
nach oben schubsen, um den Ball solange wie möglich auf den Jetpuffern 
zu halten. 


Die Schlagrettung ist ein bestens dokumentierter und ausgesprochen 
hilfreicher Spielzug zur Rettung des Balls, die man unbedingt perfektionieren 
sollte. Der Zug wird verwendet wenn es so aussieht als ob der Ball ADDM (ab 
durch die Mitte) geht. Er erfordert prazises Timing und ein wenig Mut. Achten 
Sie darauf aus welcher Richtung der Ball kommt (von rechts nach links oder 
von links nach rechts) und bereiten Sie sich darauf vor die Flipperzunge zu 
betatigen an welcher der Ball am dichtesten vorbeirollt. Timen Sie Ihren 
Flipper so, daB der Ball auf die andere Flipperzunge abgelenkt wird. Den 
Bruchteil einer Sekunde nachdem Sie den ersten Flipper getroffen haben 
betatigen Sie dann den anderen Flipper in einer Art 1 zu 2 Rhythmus. Wenn 
alles gut geht müBte der Ball daraufhin auBer Gefahr den Tisch 
hinaufschnellen. 


e Fliegenfallen sind fortschrittliche Arten des Einfangens, durch die Sie einen 
schnell rollenden Ball zähmen. Bei diesem Manöver geht es darum den Ball zu 
verlangsamen in dem Sie ihn in die AuBenbahnen oberhalb der Flipper 
dirigieren. Der Trick ist es den Ball zur richtigen Zeit zu wahlen, da ein zu 
schneller Ball bis ganz nach oben die AuBenbahn hinaufschnellt und ADDM 
geht oder seitlich das Spielfeld verläßt. Sie können den Ball noch weiter 
verlangsamen, indem Sie den Flipper in dem Moment nach unten ziehen in 
dem der Ball auftrifft. 


TIPS FÜR DEN EXPERTEN 


Falls Sie sich frech genug fühlen, probieren Sie doch mal einige dieser 
trickreichen Bewegungen aus. 


e Eine der praktischsten Spielzüge überhaupt ist der Katapult. Er wird am 
besten durchgeführt wenn Sie den Ball erfolgreich in einem der Flipper 
festhalten. Der Gedanke dabei ist es den Ball mit dem geringsten Ärger auf 
den anderen Flipper zu katapultieren. Dazu heben Sie den anderen Flipper 
einfach und stubsen den Flipper der den Ball hält so vorsichtig wie möglich 
an. Wenn alles gut geht macht der Ball einen eleganten Bogen und landet 
perfekt auf dem anderen Flipper. Echt cool. 


e Ein anderer Weg um den Ball auf den anderen Flipper zu spielen ist ein 
Spielzug, der Pendelstoß genannt wird und bei dem sich der Ball in 
Bewegung befinden muß. Dabei halten Sie einfach einen Flipper für einen Ball 
in die Höhe, der über eine der Außenbahnen auf die Mitte zurollt. Der Flipper 
dient als Abschußrampe für den Ball und schickt ihn in die entgegengesetzte 
Außenbahn. Versuchen Sie hier wiederum den Flipper in dem Moment 
abzusenken, in dem der Ball ihn verläßt um seine Geschwindigkeit dadurch zu 
verlangsamen. 
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e Der PrallstoB erfordert eine kühlen Kopf und etwas Mut. Bei diesem Spielzug 
bleibt ein Flipper ganz einfach in der Ruhestellung. Wenn der Ball den Flipper 
auftrifft fliegt er einfach auf die gegenüberliegende Seite des Tisches. 


Eine weitere cool wirkender Spielzug ist der gehaltene Ball. Bei diesem 
Spielzug gibt es zwei Varianten bei denen der Flipper jeweils in 
entgegengesetzter Richtung eingesetzt wird. 


In der Nach oben Version betätigen Sie den Flipperknopf einen Bruchteil einer 
Sekunde bevor der Ball den Flipper in der Ruhestellung treffen wurde. 
Dadurch wird der Ball voll angehalten. Das erste Mal wird Ihnen das 
wahrscheinlich aus Versehen passieren aber mit etwas Ubung kônnen Sie 
diesen Zug ziemlich oft anwenden. 


In der Nach unten Version halten Sie den Flipper nach oben und warten auf 
den Ball. In dem Moment in dem der Ball den Flipper berUhrt lassen Sie den 
Knopf los. Dadurch verliert der Ball seine ganze Geschwindigkeit und Sie 
kônnen ihn entweder halten, abprallen lassen oder umlenken. 


ALLGEMEINE FERTIGKEITEN 


e Wenn das Spiel hektisch wird versuchen Sie den Ball aufzufangen und zu 
halten damit Sie eine Strategie planen kônnen und Ihr Kopf wieder klar wird. 


e Während eines Multiballs versuchen Sie die Balle so oft wie möglich über 
zeitaufwendige Rampen und Schleifen zu schicken. Dadurch wird der untere 
Spielfeldbereich direkt Uber den Flippern freigehalten. 


e Versuchen Sie wahrend eines Multiballs den Ball in einem der Flipper 
aufzufangen und zu halten. Wenn Sie anschlieBend bemerken, daB ein anderer 
Ball durch die Mitte abrollt können Sie den gehaltenen Ball nach oben 
abschieBen und beide Balle aus dem mittleren Bereich ablenken. 
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Aviso de copyright 

El programa de ordenador y su correspondiente documentaciön y materiales 
estan protegidos por las Leyes Internacionales de Copyright. El almacenamiento 
del programa de ordenador y de su correspondiente documentaciôn y 
materiales en un sistema de recuperaciön, reproducciòn, traduccion, copia, 
alquiler, préstamo, difusiön y presentaciön al püblico, quedan prohibidos sin el 
permiso expreso por escrito de Virgin Interactive Entertainment. Reservados 
todos los derechos de autor y proprietario en todo el mundo. Este programa de 
ordenador y su correspondiente documentaciön y materiales se venden bajo los 
términos comerciales y condiciones de venta de Virgin Interactive Entertainment 
copias de los cuales se pueden facilitar a peticiön de los interesados. 


Virgin Interactive Entertainment (Europe) Ltd., 

2 Kensington Square, Londres W8 5RB, Inglaterra 

Numero de teléfono de Servicios de Clientes/Asistencia Técnica: 

+ 44 181 964 8242, de 10 a 1 y de 2 a 5 lunas a viernes. 

Si es posible, cuando Ilames, siéntate frente al ordenador, provisto de 
pluma y papel y/o recopila la mayor informacion posible pertinente a tu 
ordenador: Marca, modelo, periféricos, tamaño RAM y disco, tarjeta de 
graficos, monitor, asi como la informacion de tus ficheros CONFIG.SYS y 
AUTOEXEC.BAT. 

Si tu juego estuviere defectuoso, remite, por favor, el disco defectuoso (no 
el envoltorio) a la direcciön arriba indicada, acompanado de una carta y 
trataremos de cambiarte el disco en la plazo de 28 dias. 


AVISO SOBRE EPILEPSIA 

Un porcentaje muy pequeño de individuos podria sufrir ataques de epilepsia al 
exponerse a ciertas formas luminosas o luces destellantes. La exposiciön a 
ciertas formas o fondos luminosos en una pantalla de television o al utilizar 
videojuegos, podria provocar ataques de epilepsia a estos individuos. Hay 
circunstancias que podrian inducir sintomas de epilepsia no descubiertos 
anteriormente, incluso en personas en cuyo historial médico no se haya 
registrado esta enfermedad. Si usted, o alguien de su familia, sufre de epilepsia, 
consulte a su médico antes de jugar. Si al utilizar un videojuego, advierte alguno 
de los siguientes sintomas: mareos, alteraciön de la visiön, contracciones 
oculares o musculares, pérdida del conocimiento, desorientaciön, movimientos 
involuntarios o convulsiones, interrumpa inmediatamente el uso del videojuego y 
consulte a un médico antes de reanudar el juego. 


TILT! 


¿Crees que eres un jugador experimentado? Piénsatelo otra vez. Todos esos 
años que has pasado jugando infinitas variedades de invasores del espacio no 
cuentan para nada. Todos esos fines de semana que has pasado saltando de 
una plataforma a otra en una de las infinitas variedades de Donkey Kong, de 
nada te valen. Y no mencionemos incluso esas “palizas” asombrosamente 
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insulsas con su sucesiön sin fin de estüpidos movimientos “ocultos”. Hasta que 
no domines la bola plateada no habràs ni empezado a jugar. 


Pinball es superior a la suma de las partes de que se compone. Su epicentro es 
una idea bien sencilla — todo cuanto tienes que hacer es mantener la bola en 
juego. Por otra parte, si se tratase de otro videojuego elemental, lo dominarias 
sin tardar mucho. Pero el Pinball no es asi - no se trata de un juego inflexible. 
Incluso si golpeas la bola con una fuerza especifica, en un sentido especifico 
desde un angulo especifico, no lograras el mismo resultado cada vez. En el 
Pinball, tu habilidad para tomar decisiones es sometida a prueba al maximo - 
sencillamente, no podras esperar que se produzcan efectos especificos 
precisamente en el momento oportuno. De hecho, en el Pinball ocurre como en 
la vida, porque los sucesos del mundo exterior no se ocurren de forma prefijada 
- en el mundo real los acontecimientos al azar se producen de manera aleatoria. 
Ocupate de ello. 


BREVE HISTORIA DEL PINBALL 


Al igual que todos los mejores inventos, el Pinball evolucioné hasta su forma 
actual desde unos comienzos humildes. Su vida se iniciö en los años 30 como 
un juego simplista de azar denominado bagatela en el que un jugador lanzaba 
una serie de bolas hacia arriba sobre una mesa inclinada que luego rebotaban 
contra diversos topes. La intervenciön del jugador en este juego se remitia a 
disparar la bola y golpearla en el momento propicio. 


Al principio, estos juegos carecian de piezas movibles - la idea se basaba en 
introducir sencillamente la bola en un agujero especifico. Mas tarde, no 
obstante, se incorporaron topes y contadores con lo que se cambiò la idea del 
juego - entonces se trataba de mantener cada bola en juego tanto como fuere 
posible. El inconveniente de este tipo de juego es obvio — no hay suficiente 
acción para mantener vivo el interés del jugador. Esto dio lugar al desarrollo de 
la aleta y a la llegada del primer juego real de Pinball. 


El apogeo de la mesa de Pinball tuvo lugar a ultimos de los años 50 y en los 
anos 60 y 70. Durante este priodo de tiempo, los fabricantes americanos, tales 
como Bally, fabricaron cientos de distintas maquinas para hacer frente a la 
demanda. Pronto se encontraron maquinas de Pinball en casi todos los bares, 
restaurantes de carretera y pubs del pais. A pesar de haber sido borradas del 
mapa por los videojuegos en los años 80, las mesas de Pinball estan ganando 
popularidad de nuevo y se vuelven a encontrar otra vez en los pubs y bares que 
son el lugar natural para las mismas. 


BIENVENIDO A TILT! 


Estàs a punto de jugar el mejor juego simulado de Pinball que nunca se haya 
concebido — ningún otro juego ha llegado nunca a reproducir la sensación de 
una mesa de Pinball. Hemos invertido tanto tiempo en asegurarnos de que la 
bola reacciona exactamente igual que en un Pinball real, que tenemos la 
confianza de que disfrutaras con este juego de una experiencia fascinante. 
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En Tilt! se han simulado seis mesas muy distintas. Las mesas “Gangster” (“The 
Gangster”), “Monstruo” (“Monster”), “Feria” (“Fun Fair”), “Rey de la carretera” 
(“Road King”), “Myst & Majik” y “Espacio” (“Space”) someteran a prueba tu 
habilidad hasta el limite. Todas las caracteristicas y efectos que estas 
acostumbrado a experimentar en mesas de Pinball reales, han sido simulados 
aqui para tu placer y distracciön. De hecho, tenemos tanta confianza en que 
hemos creado los mejores juegos de Pinball que hayan existido, que estamos 
dispuestos a apostar a que jugarias mejor el juego real si practicas con el Tilt! 


GUIA DE INSTALACION 


Antes de instalar el Tilt!, cerciörate de que tu ordenador cumple los requisitos 
minimos de hardware. Si te surgen problemas a la hora de desarrollar el juego, 
intenta inicializar desde el disco flexible, antes de ejecutar el juego. 


Desde el mensaje MS-DOS, introduce el CD-ROM de Tilt! en tu disquetera CD y 
escribe luego el nombre de esa disquetera. Por ejemplo D: y pulsa <intro>. 


Escribe CD\PINBALL y pulsa <intro>. 
Escribe INSTALL y pulsa <intro>. 
Sigue las instrucciones que aparezcan en la pantalla. 


JUGUEMOS AL PINBALL 
LA PANTALLA DE OPCIONES 


Una vez que Tilt! ha presentado los logotipos iniciales, se expondra la Pagina de 
Opciones principales. Las opciones que se presentan en esta pantalla y su 
operaciôn son como sigue: 


Selecciön de mesa 

Flechas se selecciön Seleccionar la flecha a la izquierda o a la 
derecha para el desplazamiento por las 6 mesas 
distintas. 


Selecciön del tamafio de pantalla 

320 x 200 Seleccionar este tamafio para jugar en Modo de 
Baja Resolución, tomese nota: sólo la visión 3D 
de Desplazamiento por el Campo de Juego se 
halla disponible en este modo de pantalla. 


640 x 380 Seleccionar este tamafio para jugar en Modo de 
Alta Resoluciön, las tres visiones se hallan 
disponibles en este modo de pantalla. 


800 x 600 Seleccionar este tamafio para jugar en Modo de 
Superalta Resoluciön, tomese nota: sölo la 
visiön de pantalla completa 3D se halla 
disponible en este modo de pantalla. 
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Visiones disponibles 
Vision 3D de Desplazamiento 
por el Campo de Juego 


Visión Plano 2D 


Pantalla Completa 3D 


Otras opciones 
MODO SEGURO/ 
MODO RAPIDO 


Seleccionar esto para hacer disponible la 
Visión 3D de Desplazamiento por el Campo de 
Juego durante el juego. 


Seleccionar esto para hacer disponible la Visién 
Plano 2D durante el juego 

Seleccionar esto para hacer disponible la Visión 
de Pantalla Completa 2D durante el juego 


Seleccionar esto para conmutar entre Modo 
Seguro y Modo Rapido. 


jAVISO! Algunas tarjetas de video no pueden realizar las funciones de Modo 


Calibrar controlador 


Abandonar (Quit) 


OK 


Rapido; si se selecciona el Modo Rapido y se 
experimenta degradaciön de gräficos durante el 
juego, conmutar a Modo Seguro. 

Tilt! respalda al controlador “Thrustmaster 
Wizzard”; selecciona esta opciön para calibrar el 
controlador. Seguir los mensajes sobre pantalla 
para calibrar los botones. 

Asi se volvera a donde se empezö (DOS o 
Windows). 

JUGAR EL PINBALL 


Teclas generales del menu de opciones 


Tecla Tabulador 

Tecla de cursor a izquierda 
Tecla de cursor a derecha 
Tecla de cursor arriba 
Tecla de cursor abajo 
Movimiento de palanca 
(Joystick) 

Tecla Intro 

Disparo palanca (Joystick) 


Mover de una de un recuadro a otro 

Mueve el puntero a la izquierda 

Mueve el puntero a la derecha 

Mueve el puntero arriba 

Mueve el puntero abajo 

Mueve el puntero alrededor (si ha sido calibrado 
previamente 

Elegir selecciön 

Elegir selecciön (si se ha calibrado previamente) 


Teclas calientes del menü de opciones 


HOW MW ` = G.T: O 


Mover el puntero para abandona el recuadro 
Seleccionar la mesa “Feria” (“Fun Fair”) 
Seleccionar la mesa “Gángster” (“The Gangster”) 
Seleccionar la mesa “Myst & Majik” 
Seleccionar la mesa “Rey de la carretera” 
(“Road King”) U.S.A 

Seleccionar la mesa “Espacio” 

(“Space Quest 2049”) 

Seleccionar la mesa “Monstruo” (“Monster”) 
Seleccionar el modo 300*200 

Seleccionar el modo 640*480 

Seleccionar el modo 800*600 
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Teclas durante el juego 


Durante el juego podran utilizarse las teclas siguientes 


Tecla ESC 


Teclas cursor arriba y abajo 
Movimiento palanca (Joystick) 


Tecla Intro/Retorno 
Botön disparo palanca 
(Joystick) 

Teclas cursor izquierda 
y derecha 

Teclas cursor izquierda 
y derecha 

Intro/cursor abajo 
Mayusculas izquierda 
Mayüsculas derecha 
Tecla \ o Z 

Tecla / 

Barra de espacio 

2 


3 
4 
Tecla F1* 


Tecla F2* 


Menús durante el juego 


_Pausa/Pantalla de opciones 


Pasar a la selección realzada 

Pasar a la selección realzada (si está calibrado) 
Seleccionar la opción del menú 

Seleccionar la opción del menú (si está 
calibrado) 

Alterar control contraste (en menú de Gráficos) 


Alterar control volumen (en menú de Sonido) 


Tirar del tirador 

Mover la aleta izquierda 

Mover la aleta derecha 

Inclinar a izquierda 

Inclinar a derecha 

Inclinar arriba 

Conmutar a Modo Plano 2D (si se ha 
seleccionado en la página de opciones) 
Conmutar a Modo 3D (si se ha seleccionado 
en la página de opciones) 

Conmutar a Modo Múltiples Bolas (si se ha 
seleccionado en la página de opciones) 
Conmutar entre grande o pequeña formación 
de puntos 

Conmutar entre Activar/Desactivar fondo 
formación de puntos 


Durante el juego, se puede pulsar la tecla ESC para ir al Menú de Pausa. A 
continuación se relacionan las selecciones disponibles y se explica cómo 
afectan la preparación del juego. 

JUGADORES - Esta opción permite elegir el número de jugadores que 
intervangan en el juego. Puede intervenir de 1 a 4 jugadores. 

OPCIONES - Este es el menú principal de opciones durante el juego. Las 
opciones a elegir y su función son: 


REINICAR EL JUEGO 
NUEVO JUEGO 
SONIDOS 
GRAFICOS 


ABANDONAR 


Volver al juego en curso. ESC produce también 
el mismo efecto. 

Salir del juego en curso y volver al menú de 
JUGADORES. 

Ajustar el volumen de sonidos y conmutar entre 
efectos sonoros y música. 

Ajustar el contraste de la pantalla — esto es muy 
útil para las pantallas de monitores más oscuras. 
Volver a la pantalla principal de opciones 
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OPCIONES DURANTE EL JUEGO 


Lograras acceder en cualquier momento a la pantalla de opciones durante el 
juego con la tecla <esc>. Si simplemente trataste de introducir una pausa al 
juego, entonces pulsa la tecla <esc> otra vez y volveras a tener la bola en juego. 


Nuevo Juego - Si no estas jugando bien y deseas comenzar de nuevo, elige 
esta opción. 


Sonido - Esta opción del menù te permitirá activar o desactivar la musica y 
efectos sonoros realzando la opciön correspondiente y pulsando la tecla 
<intro>. Alternativamente, puedes reducir el nivel sonoro seleccionando 
Volumen (Volume) y usando las teclas de simbolos + y -. 


Graficos — Esta opción te permite aumentar el contraste en la pantalla si tu 
monitor reproduce colores tenues. 


A PRACTICAR EL JUEGO 


Para iniciar el juego, mantén pulsada durante un segundo la tecla <intro> y la 
bola pasara por la rampa de entrada hasta el terreno de juego. Acto seguido, 
utilizaras las aletas izquierda y derecha para mantener la bola en juego durante 
el mayor tiempo posible. Podras usar las teclas de golpear en seco y de 
golpecitos para separar la bola de las pistas laterales y del centro. 


Trata de hacer tantos blancos en la pantalla como puedas y utiliza las vueltas. 
Si logras dirigir la bola a una de las caracteristicas especiales de la mesa, veras 
una corta secuencia de video antes de proseguir el juego. Si la bola baja por el 
centro o fuera de juego por las dos pistas laterales de escape, tendras que 
intentar de nuevo con otra nueva bola. En principio, tendras cinco bolas por 
juego, si bien puedes ganar bolas adicionales accediendo a cada caracteristica 
de Bola adicional (Extra Ball) de la mesa. 


APRENDIENDO LA MESA 


Todas y cada una de las mesas de Pinball dentro de Tilt! son diferentes. Todas 
cuentan con distintas caracteristicas y reaccionan de formas distintas a tu 
técnica de Pinball. Comprobaräs que en un par de mesas que resultan mas 
faciles para jugar que las demas, podras mantener la bola en juego durante mas 
tiempo. De igual modo, un par de mesas también son mas dificiles que las 
demas - tendràs que practicar mucho para alcanzar una buena puntuaciön en 
esas mesas. 


Cada mesa de Pinball lleva incorporada una característica de bonificación. 
Tendras que aprovechar dicha bonificaciön para alcanzar una alta puntuacion. 
Por ejemplo, cada mesa lleva una caracteristica de “Premio Gordo” (“Jackpot”) 
a la que se accede dando en blancos en un orden especifico. Por otra parte, 
también lograräs puntos realizando una dificil serie de movimientos denominada 
“combo”. 


El camino para una alta puntuaciön no resulta facil. Aunque tendräs, sin duda, 
un par de juegos de alta puntuaciön mientras aprendes a jugar en una mesa, es 
probable que compruebes que tales puntuaciones las alcanzaste de chiripa y 
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que no podrás repetirlas. Juega en cada mesa mucho tiempo y llegarás a 
aprender a dónde ira a parar la bola y cómo afectan al recorrido de la bola cada 
tope, taco y aleta. 


LLEGANDO A SER EXPERTO 


Una vez que hayas adquirido destreza en una mesa en particular, podras 
comenzar a descubrir sus secretos ocultos. Cada mesa cuenta con 
caracteristicas ocultas y cuando empieces a conseguir que la bola se mantenga 
en juego durante un tiempo apreciable, te encontraràs con ellas. Estas 
caracteristicas ocultas te permiten conseguir puntuaciones inimaginables hasta 
entonces - aun mas, verás animaciones y te enfrentaras a desafíos que 
previamente han permanecido ocultos. 


Para llegar a ser experto, precisaras aprender toda una serie de técnicas para 
salvar bolas. Estas técnicas se explican con cierto detalle en la secciôn de 
ensefianza de este manual. Si has jugado Pinball en serio, ya estaras 
familiarizado con algunos de esos movimientos. Sin embargo, bien seas un 
mago del Pinball o tengas categoria de simple aficionado, tendras que practicar 
a fondo. 


LAS MESAS TILT! 


Cada mesa que hemos creado para ti dentro de este juego, cuenta con distintas 
caracteristicas y posee su propio y distinto comportamiento. Una vez que hayas 
realizado unos pocos intentos en una mesa en particular, estudia a fondo las 
siguientes descripciones y encontraras cantidad de caracteristicas que podras 
aprovechar para alcanzar altas puntuaciones. 


MESA DE FERIA (“FUNFAIR”) 


Esta mesa se ha concebido para facilitar a los principiantes la práctica del 
Pinball. Dispone de una selección simplificada de rampas, vueltas, blancos y 
características y, por consiguiente, permite alcanzar puntuaciones muy altas con 
pocas complicaciones. 


ESPACIO (“SPACE QUEST 2049”) 


Al igual que la mesa de Feria (“Fun Fair”), esta mesa se destina a principiantes, 
pero también debería ser interesante para el jugador de más experiencia. La 
mesa resulta bastante abierta lo cual quiere decir que los disparos de rampa y 
vuelta son un tanto fáciles y tú podrás alcanzar bastante velocidad. 


GANGSTER (“GANGSTER’’) 

Esta mesa en particular ha sido concebida bajo el estilo de las modernas 
máquinas Williams/Bally que incluyen gran cantidad de características 
especiales. Por lo tanto, bien seas un estratega experimentado o un 
principiante, podrás conseguir mucho de la mesa. 
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LA MESA DE MONSTRUO (“MONSTER”) 


Otra mesa de estilo moderno - esta vez se trata de la mesa con las populares 
pistas dobles de retorno. “La mesa de Monstruo” (“Monster”) cuenta con gran 
cantidad de extras ocultos, con muchas rampas y con una lista completa de 
caracteristicas. 


REY DE LA CARRETERA (“ROAD KING”) U.S.A. 


Si te encanta la Americana, disfrutaras de lo lindo con esta mesa que es nuestro 
homenaje a los Estados Unidos. Con sus amplias rampas, videomodos y 
apretadisima lista de caracteristicas, esta mesa te presentara multitud de retos. 


MYST Y MAJIK 


Ponte la armadura y preparate para un recorrido juguetön por la época 
medieval. “Myst y Majik” es nuestro homenaje a épocas pasadas cuando los 
hombres eran osados y los dragones se paseaban por la tierra. Se trata de una 
mesa de estilo moderno concebida para presentar un verdadero desafio a los 
expertos. Pasatelo bien. 


SUGERENCIAS PARA EL PINBALL 


He aqui algunas sugerencias que quizas te agrade practicar para mejorar tu 
juego. Se dividen en dos categorias: salvar bolas y cambiar de direcciön. 


SUGERENCIAS PARA PRINCIPIANTES 


La norma de oro es no enfadarse. El Pinball puede ser un juego irritante, pero 
si te enfadas, la mesa te habra vencido. Mantente en calma y si sigues 
marchando mal, intenta jugar en una de las otras mesas y vuelve luego a la 
anterior. 


Trata en lo posible de evitar el Golpe de Doble Aleta. Este se realiza cuando 
golpeas con ambas aletas a la vez — ha de evitarse porque limita el juego y 
conduce inevitablemente a la pérdida de la bola. 


La mejor aptitud individual en Pinball se basa en la habilidad de Apuntar con 
precision. Es obvio que la posiciön de los blancos varia entre las distintas 
mesas, pero la habilidad de juzgar dónde terminara la bola desde el momento 
en que sale de la aleta supone una importante pericia. 


Atrapar la bola es el resultado de que se mueva mas lentamente (o incluso de 
que se pare) “acunandola” en la aleta. Ensaya esto con una bola que se 
mueva lentamente manteniendo la aleta levantada al tiempo que se acerca la 
bola. ¿Puedes parar la bola por completo? Una vez que domines esta 
operaciôn, comprobaras que resultara mucho mas facil apuntar a blancos 
especificos. 


Recuerda que en la mayoria de los casos las bolas lentas son mejores. 
Aunque tengas que desplazar mas deprisa algunas bolas para hacer algunos 
blancos, es mejor mantenerlas en lento movimiento y bajo control. De este 
modo, puedes elegir los blancos con muchisima mas precision. 
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e La mayoría de las mesas llevan incorporada una función de ahorro de bolas 
mediante la cual, si no alcanzas suficiente puntuaciôn con una bola, se 
enviara una bola de gracia. Utiliza esta funciön para tu ventaja — dispara el tiro 
de pericia y si fallas (y siempre que no consigas muchos puntos a la bajada), 
deja que la bola se escape por el centro. Luego conseguiràs otro disparo de 
ese tiro de pericia. 


SUGERENCIAS PARA EL JUGADOR DE NIVEL 
INTERMEDIO 


e La primera pericia que ha de conseguirse a Nivel Intermedio es Golpecito 
(“Nudge”). Moviendo la mesa en el sentido correcto se puede alterar el 
recorrido de la bola y evitar que se pierda por el agujero. Existen diversos 
tipos distintos de golpecitos tal como se explican a continuaciön. 


El Golpecito de Empuje (“Push Nudge”) es el que golpea la mesa hacia 
arriba. Este tipo de movimiento es el que se emplea, por norma general, 
cuando la bola esta en los disparadores triangulares del fondo de la mesa. 
Resulta util porque hace que là bola se desplace hacia arriba mas bien que 
hacia las dos pistas de salida situadas en las margenes extremas del campo 
de juego. 


Utilizaras también el Golpecito de Empuje cuando la bola esta rebotando 
sobre la particiön entre las pistas de salida — es posible redirigirla si tu juzgas 
bien el golpecito que has de aplicar. 


El Golpecito de Cambio (“Shift Nudge”) constituye otro tipo de maniobra 
para cambiar la dirección de la bola. Para llevarlo a cabo, empujarás la mesa 
sobre su lado izquierdo o derecho. La idea general es mover la maquina en 
sentido inverso al que tu desees que se desplace la bola. Este es un golpe un 
tanto dificil porque resulta bastante facil que se produzca el provoque la 
anulaciôn del juego en la mesa. 


El Golpecito Apalancado (“Levered Nudge”) es cuando tratas de imprimir 
velocidad adicional a la bola golpeando la mesa hacia arriba en el momento 
de disparar la bola con la aleta. También funciona. 


Finalmente, esta el Golpecito Agitador (“Shaking Nudge”) con el que golpeas 
constantemente la mesa hacia arriba para tratar de mantenerla en los Topes 
Reactores (“Jet Bumpers”) tanto como sea posible. 


El Salvabolas por Manotazo (“Slap Save”) es una acciön de salvabolas bien 
documentada y extremadamente util que bien merece la pena perfeccionar. 
La accion se pone en practica cuando la bola parece seguir la trayectoria 
descendente por el centro (RDTM) y requiere el momento preciso y y un poco 
de coraje. Observa de qué lado procede la bola (derecha a izquierda o 
izquierda a derecha) y disponte a golpear con la aleta mas cercana a la bola. 
Calcula el momento oportuno para golpear con la aleta para que desvie la 
bola hacia la otra aleta y una fracciön de segundo después de golpear con la 
primera aleta, golpea con la otra en un tipo de ritmo 1-2. Si todo sale bien, la 
bola se catapultara mesa arriba y fuera de peligro. 
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e Altrapamoscas (“Flight Trap”) es una forma de retenciön avanzada mediante 
la cual “se doma” una bola en rapido movimiento. En esta maniobra, la idea 
es desacelerar la bola dirigiéndola arriba por las pistas de salida situadas 
encima de las aletas. El truco radica en recoger la bola sabiamente porque si 
se desplaza demasiado rapidamente, subira por la pista de salida y por la 
trayectoria descendente por el centro (RDTM), o pasara al lado opuesto. 

Se reducira la velocidad de la bola aun mas sise baja la aleta justamente 
después de que la bola haga contacto con ella. 


SUGERENCIAS PARA EXPERTOS 


Si te crees un “gallito”, intenta entonces algunos de estos movimientos difíciles. 


e Uno de los movimientos más útiles que pueden darse es la Catapulta 
(“Catapult”). Este movimiento se realiza mejor cuando se tiene la bola bien 
retenida en una de las aletas. La idea se basa en transferir la bola a la otra 
aleta con el mínimo agravio. Para lograr esto, levantar simplemente la otra 
aleta a título de preparación y luego golpear lo más ligeramente posible la 
aleta que “acuna” la bola. Si todo marcha bien, la bola describirá un arco 
perfecto y terminará perfectamente en el otro lado. Calma. 


e Otra forma de llevar la bola a la otra aleta involucra una bola en movimiento y 
se denomina Paso Transbordador (“Shuttle Pass”). En este caso, mantienes 
simplemente la aleta arriba en espera de una bola que se acerca al centro 
pasando por una de las pistas de salida. La aleta actúa sencillamente como 
base de lanzamiento de la bola y la envía hacia arriba por la pista de salida 
del lado opuesto. Trata también de descender la aleta cuando la bola empieza 
a salir de la base de lanzamiento, ya que esto la hace más lenta. 


e El Paso de Rebote (“Bounce Pass”) exige calma y tener coraje. Para llevarlo 
a cabo, deja sencillamente una aleta en su posición de reposo. Cuando la 
bola que se aproxima golpea la aleta, rebotará simplemente al otro lado de la 
mesa. 


e Otro movimiento en calma es el de la Bola Parada (“Arrested Ball”). Este 
movimiento tiene dos variantes, una usando la aleta en diferente sentido que 
la otra. 


e En la variante Ascendente (“Upwards”), se acciona el botón de la aleta una 
fracción de segundo antes de que la bola llegue a la aleta en posición de 
reposo. Esto produce el efecto de dejar la bola muerta. Esto quizás lo 
consigas hacer la primera vez por casualidad, pero con un poco de práctica, 
lo podrás conseguir con bastante frecuencia. 


e En la variante Descendente (“Downwards”), mantienes la aleta arriba en 
espera de la bola. Justamente en el momento que contacta con la aleta, dejas 
de operar el botón. Esto eliminará toda la velocidad de la bola y te permitirá 
retenerla, rebotarla o redirigirla. 
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APTITUDES GENERALES 


e Cuando las cosas se ponen dificiles, trata de mantener la bola retenida, para 
que puedas planificar una estrategia y despejar tu cabeza. 


e Durante un juego con múltiples bolas, trata de mandar las bolas en tantos 
recorridos de rampas y vueltas que consuman tiempo como puedas. De este 
modo, se mantiene libre la zona del campo de juego inferior por encima de las 
aletas. 


e Durante un juego con múltiples bolas, trata de mantener una bola retenida en 
una de las aletas. Luego, si observas que una bola está a punto de iniciar el 
descenso por el centro, puedes disparar hacia arriba la bola retenida, para 
desviar ambas bolas del centro. 
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Avviso di Copyright 

Il programma per computer, documentazione e materiali relativi sono tutelati 
dalle leggi di Copyright nazionali ed internazionali. Sono espressamente proibiti 
l’archivio del programma per computer, della documentazione e dei materiali 
relativi in sistemi di recupero, riproduzione, traduzione, copia, noleggio, prestito, 
trasmissione e rappresentazione in pubblico senza previa autorizzazione scritta 
della Virgin Interactive Entertainment. Tutti i diritti d’autore e di proprietà sono 
riservati in tutto il mondo. Il presente programma, documentazione e materiali 
relativi sono venduti in conformità alle condizioni di commercio e di vendita della 
Virgin Interactive Entertainment, copia delle quali è disponibile su richiesta. 


Virgin Interactive Entertainment (Europe) Ltd. 

2 Kensington Square, Londra W8 5RB, Gran Bretagna 

Assistenza clienti e tecnica, telefonare a: 

+44 (0)181 964 8242 dalle 10 alle 13 e dalle 14 alle 17, da lunedì a venerdì. 


Se possibile, quando chiamate siate seduti davanti al computer con carta e 
penna, e/o approntate tutte le informazioni relative al vostro computer: 
marca, modello, periferiche, RAM e formato del disk, scheda grafica, 
monitor, ed informazioni inerenti ai file CONFIG.SYS e AUTOEXEC.BAT. 


In caso il videogame dovesse essere difettoso, rispedite il disk difettoso 
(non l’imballaggio) all’indirizzo di cui sopra, con lettera di 
accompagnamento, e faremo il possibile per sostituirlo entro 28 giorni. 


AVVERTENZA A PROPOSITO DELL’ EPILESSIA 


Un ristretto numero di persone può subire attacchi epilettici in seguito 
all'esposizione a certi schemi di luci intermittenti e chiare. Pertanto l'esposizione 
a luci intermittenti e chiare, durante la visione di programmi TV oppure di gioco, 
espone queste persone al rischio di attacchi epilettici. Certe situazioni possono 
indurre attacchi epilettici impercettibili anche in persone non classificate 
epilettiche. Se voi o un membro della vostra famiglia soffrite di epilessia, prima 
di giocare consultate un medico. Se durante il gioco provate uno dei seguenti 
sintomi: vertigini, alterazioni della vista, contrazioni agli occhi o ai muscoli, 
perdita di coscienza o dell’orientamento, movimenti involontari, convulsioni, 
smettete subito di giocare e, prima di riprendere, consultate un medico. 


TILT! 


Dunque, ti credi davvero un videogiocatore incallito? Pensaci bene. Tutti quegli 
anni passati giocando infinite varianti sul tema degli invasori spaziali non 
contano affatto. Tutti quei week-end trascorsi saltando da una piattaforma day- 
glo all’altra, in una delle infinite varianti sul tema Donkey Kong non contano una 
briciola. E non parlare di quelle abbaglianti e insulse picchiate di santa ragione, 
con l’interminabile susseguirsi di deficienti mosse ‘nascoste’. Se non hai 
imparato a fondo la tecnica della sfera d’acciaio non ti sei ancora avventurato 
nel mondo dei videogames d’azzardo. 
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Il flipper (pinball in americano) è più grande della somma dei suoi componenti! 

Il concetto di base è molto semplice: non devi fare altro che mantenere in gioco 
la sfera d’acciaio. Se si trattasse di uno dei tanti videogames insipidi. in men 
che non si dica impareresti a risolverlo, ma il flipper non fa parte di quella 
schiera, non è un game di certezze. Anche se colpisci la sfera con una certa 
forza, in una data direzione e da un particolare angolo, di volta in volta otterrai 
risultati diversi. Il flipper testa i limiti della tua abilità decisionale; non credere 
che questo o quello succeda esattamente al momento giusto. Infatti il flipper è 
come la vita, perché nel mondo reale gli eventi non si svolgono in modo 
prestabilito, nel mondo reale i fatti accadono in ordine casuale. Affronta la sfida. 


BREVE STORIA DEL FLIPPER 


Come tutte le migliori invenzioni, il flipper ha raggiunto la forma attuale partendo 
da umili origini. Vide la luce negli anni Trenta come un semplicistico gioco di 
fortuna chiamato bagattella, che consisteva di un tavoliere leggermente inclinato 
su cui il giocatore tirava una serie di sfere che urtavano contro una serie 
viariamente distribuita di respingenti. La partecipazione del giocatore era limitata 
al lancio della sfera sul tavoliere, assestando dei colpetti al Momento opportuno. 


All’inizio questo gioco era privo di parti mobili, lo scopo era di far cadere la sfera 
in un determinato buco. Più avanti, tuttavia, vennero aggiunte leve meccaniche 
e totalizzatori, ed il gioco cambiò: si doveva mantenere in gioco ogni sfera per il 
maggior tempo possibile. Lo svantaggio di questo tipo di gioco è ovvio: non c’è 
molto che sostenga l’attenzione del giocatore. Ed ecco che viene sviluppato il 
flipper, il primo biliardino elettro-automatico vero e proprio. 


Il flipper raggiunse la vetta della popolarità verso la fine degli anni Cinquanta e 
negli anni Sessanta e Settanta. In quel periodo produttori americani come Bally 
sfornarono centinaia di macchine varie per far fronte alla domanda. Entro poco 
tempo c’erano flipper in ogni bar, nei ristoranti al margine della strada e nei caffè 
di campagna. Nonostante negli anni Ottanta venisse soppiantato quasi 
totalmente dai videogames, il flipper sta diventando di nuovo popolare e lo si 
trova di nuovo nei caffè e nei bar, che del resto sono il suo habitat. 


BENVENUTO A TILT! 


Ora stai per cimentarti con la migliore simulazione di flipper mai realizzata. 
Nessun altro gioco è riuscito a riprodurre così bene le sensazioni che si provano 
giocando a flipper. Abbiamo dedicato così tanto tempo nell’accertare che la 
sfera reagisca esattamente come una vera pin-ball, che siamo fiduciosi che 
troverai questo game veramente avvincente. 


Tilt! comprende la simulazione di ben sei tavolieri diversi: The Gangster, Monster, 
Fun Fair, Road King, Myst & Majik e Space, che metteranno alla prova il limite 
della tua abilità. Tutti gli effetti e le caratteristiche che sei abituato a trovare sui 
veri biliardini elettro-meccanici sono stati simulati mirando al tuo divertimento; 
infatti siamo così fiduciosi di avere creato i migliori games di flipper di ogni 
tempo, che siamo disposti a scommettere che se ti alleni con Tilt! giocherai 
meglio con il gioco vero e proprio. 
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GUIDA ALLINSTALLAZIONE 


Prima di installare Tilt! devi controllare che il tuo computer soddisfi i minimi 
requisiti di hardware. Se dovessi avere dei problemi quando usi il game, prova 
ad innescare dal floppy disk prima di eseguire il game. 


Dopo il messaggio MS-DOS inserisci il CD-ROM Tilt! nel drive CD, quindi 
introduci il nome di quel drive. Esempio: D: <invio>. 


Digita CD\PINBALL <invio>. 
Digita INSTALLA <invio>. 
Segui le istruzioni sullo schermo. 


GIOCHIAMO AL FLIPPER 
LA VIDEATA DELLE OPZIONI 


| logo iniziali di Tilt! sono seguiti dalla pagina delle Opzioni principali. Le opzioni 
proposte in questa videata e le relative funzioni sono: 


Scelta del tavoliere 
Frecce di selezione rosse Scegli la freccia sinistra o destra per fare sfilare 
sullo schermo 6 tavolieri diversi. 


Scelta del formato dello schermo 

320 x 200 Scegli questo formato per giocare con Bassa 
risoluzione (LowRes). In questa modalità puoi 
utilizzare soltanto la vista 3D Scorrimento campo 
da gioco. 

640 x 480 Scegli questo formato per giocare con Alta 

risoluzione (HiRes). Questa modalità supporta 

tutte e tre le viste. 

800 x 600 Scegli questo formato per giocare con Altissima 
risoluzione. In questa modalità puoi utilizzare 
soltanto la vista 3D a piena pagina. 


Viste supportate 


8D Scorrimento campo Consente di visualizzare 3D Scorrimento 

da gioco campo da gioco (Scrolling Playfield) durante il 
game. 

2D Pianta d’insieme Consente di visualizzare 2D Pianta d’insieme 
(Planview) durante il game. 

3D Piena pagina Consente di visualizzare 3D a piena pagina (Full 


screen) durante il game. 


Ulteriori opzioni 

SAFE MODE/FAST MODE Questa opzione consente di commutare tra Safe 
Mode (modalità sicurezza) e Fast Mode 
(modalità veloce). ATTENZIONE! Alcune schede 
video non sono in grado di eseguire le funzioni in 
Fast Mode. Se scegli Fast Mode e la grafica si 
corrompe nel corso del game, ritorna al Safe Mode. 
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Taratura del controller 


Quit 
OK 


Tilt! dispone di un supporto per il controller 
Thrustmaster Wizzard; scegli questa opzione per 
tarare il controller, ed osserva i messaggi guida 
su schermo per tarare i pulsanti. 

Riconduce all’inizio (DOS o Windows). 


GIOCA CON IL FLIPPER! 


Tasti generali del menù Opzioni 
Nell'ambito del menù Opzioni si possono utilizzare i seguenti tasti: 


Tabulatore 

Tasto del cursore sinistro 
Tasto del cursore destro 
Tasto di salita del cursore 
Tasto di discesa del cursore 
Pulsante del joystick 


Tasto Invio 
Tiro con Joystick 


Sposta da una casella all’altra 

Sposta il puntatore a sinistra 

Sposta il puntatore a destra 

Sposta il puntatore in su 

Sposta il puntatore in giù 

Sposta il puntatore ovunque (se tarato in 
precedenza) 

Effettua la scelta 

Effettua la scelta (se tarato in precedenza) 


Tasti di esecuzione del menù Opzioni 


OWVHNIZQTO 


Tasti in-game 


Sposta il puntatore a Quit per uscire dalla casella 
Scegli il tavoliere Fun Fair 

Scegli il tavoliere Gangster 

Scegli il tavoliere Myst e Majik 

Scegli il tavoliere Roadking USA 

Scegli il tavoliere Space Quest 2049 

Scegli il tavoliere The Monster 

Scegli il formato 320x200 

Scegli il formato 640x480 

Scegli il formato 800x600 


Nel corso del game si possono utilizzare i seguenti tasti: 


ESG 

Tasti di salita e discesa 

del cursore 

Movimento del joystick 

Tasto Invio/Ritorno 

Pulsante del joystick 

Tasti cursore destro e sinistro 
Tasti cursore destro e sinistro 
Invio/Cursore di discesa 
Maiuscola sinistra 

Maiuscola destra 

Tasto \o Z 

Tasto / 

Barra spaziatrice 


Pausa/Videata delle opzioni 


Evidenziano la scelta 

Evidenzia la scelta (se tarato) 

Scegli l’opzione Menù 

Scegli l'opzione Menu (se tarato) 
Regolano il contrasto (nel menù Graphics) 
Regolano il volume (nel menù Sound) 
Tira lo stantuffo 

Fa scattare il respingente sinistro (flipper) 
Fa scattare il respingente destro (flipper) 
Inclina a sinistra 

Inclina a destra 

Inclina in verticale 
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2 Cambia a 2D Pianta d’insieme (scegliendo dalla 
pagina delle opzioni) 


3 Cambia a 3D (scegliendo dalla pagina delle 
opzioni) 

4 Cambia a MultiBall (sessione con piu sfere) 
(scegliendo dalla pagina delle opzioni) 

Tasto F1 * Commuta fra punti grandi e piccoli (Dotmation) 

Tasto F2 * Scegli On/Off sfondo a punti (Dotmation) 


Menù in-game 

Durante il gioco puoi premere il tasto ESC per visualizzare il menù Pausa. 
Vengono proposte le seguenti opzioni, che influiscono sull’ambientazione del 
game come qui riportato: 


PLAYERS - (Giocatori) Questa opzione permette di scegliere 
il numero di giocatori, da uno a quattro, che 
prenderanno parte al game. 


OPTIONS - (Opzioni) E il menù in-game principale, che 
propone le seguenti opzioni: 

RESUME GAME (Continua il game) Ritorna al game in corso. 

Si ottiene il medesimo risultato con ESC. 

NEW GAME (Nuovo game) Esci dal gioco in corso e ritorna al 
menù PLAYERS. 

SOUNDS (Suoni) Regola il volume ed accendi o spegni gli 
effetti sonori e la musica. 

GRAPHICS (Grafica) Regola il contrasto sullo schermo. 
Molto utile nel caso dei monitor con schermo 
scuro. 

QUIT Ritorna alla videata delle Opzioni. 


OPZIONI IN-GAME 

Puoi accedere allo schermo delle opzioni in-game in qualsiasi momento 

premendo il tasto <esc>. Se vuoi solo fare una pausa, basta che tu prema di 

nuovo <esc> per riprendere il game con la sfera in campo. 

e New Game - Se non te la stai cavando molto bene e vuoi ricominciare il 
game, scegli questa opzione. 

e Sound - Questa opzione ti permette di accendere e spegnere la musica o gli 
effetti sonori; evidenzia l’opzione pertinente e premi il tasto <invio>. Puoi 
anche abbassare il suono selezionando Volume e premendo i tasti + o —. 


e Graphics - Ti consente di incrementare il contrasto sullo schermo, ed èutile 
se i colori del tuo monitor sono tenui. 


PRONTI... VIA! 


Per iniziare il game basta tenere premuto il tasto <invio> per un secondo: la 
sfera passa nella rampa d’ingresso e va nel campo da gioco. Ora devi 
destreggiarti con le leve sinistra e destra per mantenere in gioco la sfera il più a 
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lungo possibile. Puoi usare i tasti dei colpi e colpetti per indirizzare la sfera 
lontano dalle corsie laterali e centrali. 


Cerca di colpire più obiettivi possibile sullo schermo, ed usa i loop. Se riesci a 
lanciare la sfera in una delle speciali caratteristiche del tavoliere vedrai una 
breve sequenza video prima che il gioco continui. Se la sfera passa per il centro 
o fuori gioco nelle due corsie di fuga laterali, devi ritentare con una nuova sfera. 
All’inizio hai a disposizione cinque sfere per game, tuttavia puoi guadagnarti 
altre sfere raggiungendo la funzione Extra Ball su ciascun tavoliere. 


CONOSCI IL TAVOLIERE 


Ciascun tavoliere nell’ambito di Tilt! è diverso dagli altri. Ognuno di essi vanta 
caratteristiche differenti e reagisce in modo diverso alla tua tecnica di gioco con 
il flipper. Troverai che un paio di tavolieri sono più facili da giocare rispetto agli 
altri, e che potrai tenere la sfera in gioco per molto tempo. Invece, un paio di 
tavolieri sono assai più difficili degli altri, e dovrai allenarti con impegno per 
ottenere un buon punteggio su questi tavolieri. 


Ciascun tavoliere è dotato di funzioni incorporate con punti bonus, e dovresti 
sfruttarle per ottenere un punteggio elevato. Per esempio, ogni tavoliere ha un 
monte premi, ossia Jackpot, che si ottiene colpendo gli obiettivi in una sequenza 
particolare. Si possono anche ottenere punti quando si esegue una serie di 
mosse difficili, chiamate combo. 


Il percorso che conduce ad un alto punteggio non è facile. Anche se riuscirai 
senz'altro ad accaparrarti un paio di games con punteggi elevati mentre impari a 
giocare con un tavoliere, probabilmente non saranno che colpi di fortuna, e non 
potrai ripetere facilmente il punteggio. Cimentati con ogni tavoliere per 
parecchio tempo al fine di imparare dove andrà a finire la sfera e come ciascun 
respingente, pattino e leva influiscano sul percorso della sfera. 


DIVENTA UN ESPERTO 


Quando sarai abile nel gestire un tavoliere potrai iniziare a penetrarne i segreti 
nascosti. Ogni tavoliere contiene funzioni nascoste, e quando incomincerai a 
tenere in gioco la sfera per lunghi periodi di tempo le incontrerai. Queste 
funzioni nascoste ti consentono di ottenere punteggi inimmaginabili, e vedrai 
animazioni e sfide che fino ad allora erano rimaste nascoste. 


Per diventare un esperto dovrai imparare un’intera gamma di metodi di 
salvataggio della sfera, dettagliati nella sezione didattica del presente libretto. Se 
hai giocato al flipper dal vero, alcune di queste mosse ti saranno familiari, 
tuttavia dovrai allenarti seriamente, a prescindere dal fatto che tu sia un asso del 
flipper o un dilettante. 


I TAVOLIERI DI TILT! 

Ogni tavoliere che abbiamo realizzato per te in questo game è dotato di funzioni 
diverse e di un comportamento unico nel suo genere. Dopo avere giocato 
alcune volte con un tavoliere, leggi attentamente le seguenti descrizioni, e 
troverai molte funzioni da sfruttare per accumulare alti punteggi. 
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TAVOLIERE FUN FAIR 


Questo tavoliere è mirato ai novizi del flipper, ed è caratterizzato da una gamma 
semplificata di rampe, loops, obiettivi e funzioni, quindi si può ottenere un 
punteggio molto elevato con poca fatica. 


SPACE QUEST 2049 


Come nel caso di Fun Fair, anche questo tavoliere è mirato al principiante, ma 
èparimenti apprezzato dal giocatore più esperto. Il tavoliere è abbastanza 
aperto, il che significa che colpi di rampa e loop sono molto più agevoli, e 
dovresti riuscire a raggiungere una certa velocità. 


GANGSTER 


Questo particolare tavoliere è stato realizzato nello stile delle moderne macchine 
Williams/Bally, che comprendono un sacco di funzioni speciali. Quindi ne trarrai 
un grande divertimento, a prescindere dal fatto che tu sia uno stratega incallito 
o un novellino. 


THE MONSTER 


Si tratta di un altro tavoliere di stile moderno, questa volta con le acclamate 
corsie a doppio ritorno. Il tavoliere The Monster ha un sacco di sorprese 
nascoste, numerose rampe ed tantissime funzioni. 


ROADKING U.S.A. 


Se ami tutto ciò che è americano ti divertirai un mondo con questo tavoliere, 
perché è il nostro omaggio agli Stati Uniti d'America. Le sue ampie rampe, i 
video ed una lunga lista di funzioni ti propongono sfide in quantità. 


MYST E MAJIK, OVVERO MISTERO E MAGIA 


Indossa l’armatura e preparati per un’allegra galoppata attraverso il medioevo. 
Myst e Majik è un omaggio al tempo passato, quando gli uomini erano 
coraggiosi e i draghi scorazzavano per il globo. Questo è un tavoliere moderno, 
realizzato per lanciare una vera sfida agli esperti. Buon divertimento! 


CONSIGLI SUL FLIPPER 


Ecco alcuni consigli che potrai seguire per perfezionare il tuo gioco. Sono stati 
suddivisi in due categorie principali: parate e deviazioni. 


CONSIGLI PER I PRINCIPIANTI 


e || principio informatore è di non arrabbiarsi. Il flipper può essere un game 
esasperante, ma se ti arrabbi vuol dire che il tavoliere ti ha battuto. Stai 
calmo, e se continui a giocare male, cimentati con un altro tavoliere e ritorna 
a quello difficile in un secondo tempo. 

e Fa’ tutto il possibile per evitare il doppio colpo di flipper, cioè non colpire 
entrambi i flipper contemporaneamente. È una mossa da evitare in quanto 
limita il gioco e si conclude invariabilmente con la perdita della sfera. 
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e La principale singola abilità nel gioco del flipper è la mira precisa. Ovviamente 
la posizione degli obiettivi cambia da un tavoliere all’altro, ma l’abilità di 
giudicare dove andrà a finire la sfera dal momento in cui viene lanciata dalla 
tua leva è una maestria di somma importanza. 


e La sfera viene definita intrappolata quando la fai rallentare (o anche fermare) 
trattenendola nella leva. Prova ad eseguire questa mossa con una sfera che si 
muova lentamente, tenendo alzata la leva mentre si avvicina. Riesci ad 
arrestare completamente la sfera? Quando saprai fare questa mossa ti riuscirà 
molto più facile prendere di mira obiettivi specifici. 


e Ricorda che nella maggioranza dei casi più lenta è la sfera meglio è. Per 
colpire alcuni obiettivi dovrai farla accelerare, tuttavia è meglio mantenerla 
lenta e sotto controllo. In tal modo potrai scegliere gli obiettivi con maggiore 
precisione. 


e Molti tavolieri hanno funzioni ‘salvasfera’ incorporate, in base alle quali se non 
ottieni abbastanza punti con una sfera te ne danno un’altra gratis. Sfrutta 
questa funzione, spara il colpo maestro, e se fai cilecca (purché tu non 
ottenga molti punti in discesa) lascia che la sfera scenda al centro. Così avrai 
un’altra possibilità di cimentarti con il colpo maestro. 


CONSIGLI PER IL LIVELLO INTERMEDIO 


e La prima abilità da imparare al livello intermedio è il colpetto. Deviando il 
tavoliere nella giusta direzione puoi fare cambiare percorso alla sfera ed 
evitare che cada nella buca. | sette tipi di colpetto sono: 


Colpetto con spinta, quando urti il tavoliere verso l’alto. In linea di massima 
questo tipo di mossa si usa quando la sfera si trova nella fionda triangolare in 
fondo al tavoliere. È utile perché sposta la sfera verso l’alto anziché verso le due 
corsie laterali alle estremità del campo da gioco. Userai ‘colpetto con spinta’ 
anche quando la sfera rimbalza sul divisorio fra le corsie esterne; puoi farle 
cambiare direzione se calcoli bene la spinta. 


Colpetto e sposta è un altro tipo di manovra cambiadirezione, eseguito 
spingendo il tavoliere dal lato sinistro o dal lato destro. Lo scopo sarebbe di 
spostare la macchina in direzione opposta a quella in cui vuoi che vada la sfera. 
È una mossa alquanto ardua, perché è facile che il tavoliere si inclini. 


Il colpetto e spostamento con leva ha luogo quando cerchi di fare accelerare 
maggiormente la sfera colpendo il tavoliere verso l’alto mentre dai un colpetto 
alla sfera. Funziona davvero! 


Infine c’è il colpetto con scossa, quando continui a scuotere il tavoliere verso 
l’alto cercando di tenerlo il più a lungo possibile sui respingenti a jet. 


e La parata a colpo secco è una mossa ben documentata ed assai utile che 
vale la pena di perfezionare. Questa mossa viene usata quando sembra che la 
sfera sia diretta giù al centro, e richiede tempestività, precisione e fegato. 
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Osserva da quale direzione proviene la sfera (da destra a sinistra o da sinistra 
a destra), e preparati a colpire la leva che si troverà più vicino alla sfera. 
Calcola il momento in modo che il colpo la devii verso l’altra leva, quindi, un 
attimo dopo avere colpito la prima leva colpisci l’altra con il ritmo 1-2. Se tutto 
fila liscio, la sfera dovrebbe catapultare sul tavoliere e fuori pericolo. 


L’acchiappamosche è una presa di livello avanzato che ti consente di 
domare una sfera veloce. Lo scopo di questa manovra è di ridurre la velocità 
della sfera indirizzandola verso le corsie esterne sopra le leve. Il trucco è di 
scegliere la sfera con buon senso, in quanto se è troppo veloce sfreccerà su 
per la corsia esterna e poi giù dal centro o dall’altro lato. Puoi ridurre 
maggiormente la velocità della sfera abbassando la leva subito dopo il 
contatto con la sfera. 


CONSIGLI AGLI ESPERTI 


Se ti senti un galletto, allora cimentati con alcune di queste mosse. 


e Una delle mosse più utili è la catapulta, che viene eseguita con maggior 
successo quando la sfera è trattenuta in una leva. Lo scopo è di trasferire la 
sfera all’altra leva con un minimo di sforzo. Alza la leva opposta, pronto per lo 
scatto, poi da’ un leggerissimo colpetto alla leva che tiene la sfera. Se tutto va 
bene, la sfera dovrebbe tracciare un arco a regola d’arte ed atterrare 
perfettamente dall’altra parte. Fantastico! 


Un altro modo di passare la sfera all’altra leva comporta lo spostamento 
chiamato passaggio navetta. In questa mossa devi tenere alzata la leva per 
la sfera che si avvicina al centro da una corsia laterale. La leva funge da 
pattino di lancio della sfera e la fa salire nella corsia laterale opposta. Cerca 
anche di abbassare la leva non appena la sfera inizia a staccarsi dal pattino, 
per farla rallentare. 


Il passaggio con rimbalzo richiede calma e fegato. Per eseguire questa 
mossa basta lasciare una leva in posizione di riposo. Quando la sfera in arrivo 
la colpisce, la sfera dovrebbe rimbalzare dall’altro lato del tavoliere. 


Un'altra mossa mozzafiato è la sfera arrestata, e ve ne sono di due tipi, 
ciascuno con il movimento della leva in direzioni diverse. 


La versione in su è quella in cui il pulsante della leva viene colpito una frazione 
di secondo prima di venire a contatto con la leva in posizione di riposo, 
bloccando di colpo la sfera. È probabile che la prima volta questo accada per 
puro caso, ma con un po’ di pratica riuscirai a ripeterlo spesso e con successo. 


Per la versione in giù devi tenere alzata la leva, in attesa della sfera. Non appena 
questa sfiora la leva, lascia andare il pulsante. Questa mossa toglie tutta la velocità 
dalla sfera, consentendoti di trattenerla, farla rimbalzare o cambiarne la direzione. 
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EXPERTISE GENERALE 


e Quando la situazione diventa febbrile, cerca di trattenere la sfera, in modo da 
formulare una strategia e chiarire le idee. 


e Durante una sessione con più sfere cerca di lanciare le sfere in modo che 
percorrano rampe e loops il più volte possibile. In tal modo manterrai libera 
l’area di gioco immediatamente sovrastante la leva. 


e Giocando con più sfere cerca di trattenere una sfera in una leva. Quando vedi 
che una sfera sta per scendere al centro, lancia in alto quella trattenuta, 
deviandole entrambe dal centro. 
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